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ABSTRAK 
Nama  : Nurul Hidayah Khaer 
Nim  : 20500115013 
Judul  : “Pengembangan Media Pembelajaran Circle Congklak Pada  
                            Materi Sistem Pencernaan IPA Biologi Kelas VIII di MTs     
                            Madani Pao-pao” 
 Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan untuk menghasilkan produk 
berupa media pembelajaran Circle Congklak pada materi sistem pencernaan sebagai 
pendukung proses pembelajaran dan mengetahui kelayakan media yang dibuat. 
Permasalahan yang dijumpai dalam dunia pendidikan adalah kurangnya variasi media 
pembelajaran. Hal ini dijabarkan dalam tujuan penelitian yakni mengembangkan media 
pembelajaran circle congklak yang valid, praktis, dan efektif. 
 Penelitian dan pengembangan ini mengacu pada model pengembangan ADDIE, 
yang meiputi lima tahap yakni analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan 
(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Subjek 
penelitian adalah siswa kelas VIII A MTs Madani Pao-pao, sebanyak 24 orang tahun 
ajaran 2019/2020. Instrumen penelitian berupa lembar validasi untuk mendapatkan data 
kevalidan produk, angket respon siswa untuk mendapatkan data kepraktisan produk 
serta butir-butir tes untuk mendapatkan data keefektifan produk. 
 Berdasarkan hasil penilaian validator ahli, tingkat kevalidan media pembelajaran 
circle congklak berada pada kategori valid dengan nilai validasi konten 3,07. 
Berdasarkan hasil penilaian respon siswa tingkat kepraktisan media pembelajaran 
berada pada kategori sangat praktis dengan rata-rata nilai total 3,46 ( 3 ≤ Va < 4). 
Berdasarkan hasil tes siswa media pembelajaran circle congklak berada kategori efektif 
karena 87,5% siswa mencapai ketuntasan belajar dengan nilai rata-rata 79,58. 
 Implikasi penelitian ini yaitu 1) kepada pihak sekolah khususnya guru IPA 
seharusnya mengembangkan media pembelajaran yang mendukung agar fasilitas 
peserta didik dalam melakukan proses belajar terpenuhi, 2) bagi peneliti, seharusnya 
mengkaji lebih dalam pada saat merancang instrument penelitian sehingga dihasilkan 
produk yang baik dan sesuai dengan strategi pembelajaran yang direncanakan agar 
tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan tercapai sepenuhnya, 3) media 
pembelajaran circle congklak yang dihasilkan sebaiknya diuji cobakan di sekolah-
sekolah lain.
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan merupakan salah satu kebutuhan pokok dalam kehidupan manusia 
yang memikirkan bagaimana menjalani kehidupan ini untuk mempertahankan hidup 
manusia yang mengemban tugas dari Sang Kholiq untuk beribadah. Pendidikan 
merupakan upaya terorganisir yang memiliki makna bahwa pendidikan harus 
dilakukan oleh usaha sadar manusia dengan dasar dan tujuan jelas, ada tahapannya dan 
ada komitmen bersama di dalam proses pendidikan. berencana mengandung arti, 
pendidikan harus direncanakan sebelumnya dengan suatu proses perhitungan yang 
matang dan berbagai sistem pendukung yang dipersiapkan.1 
Pelaksanaan pendidikan harus sesuai dengan tujuan pendidikan nasional yang 
tercantum dalam Undang-Undang (UU) RI No.20 Tahun 2003 tentang sistem 
pendidikan nasional bahwa sistem pendidikan nasional harus mampu menjamin 
pemerataan kesempatan pendidikan. peningkatan mutu serta relevansi dan evisiensi 
manajemen pendidikan untuk menghadapi tantangan sesuai dengan tuntutan perubahan 
kehidupan lokal, nasional dan global sehingga perlu dilakukan pembaharuan 
pendidikan secara terencana, terarah, dan berkesinambungan.2 
                                                             
1 Sofan Amri dan Lif Khoiru Ahmadi, Konstruksi Pengembangan Pembelajaran, (Cet. I; 
Jakarta: Prestasi Pustaka Publisher, 2010), h. 5. 
2 UU Sistem Pendidikan Nasional (Jakarta: Sinar Grafika, 2008), h. 1. 
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Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa pendidikan 
merupakan proses yang didalamnya terdapat berbagai macam kegiatan yang cocok 
bagi individu untuk kehidupan sosialnya. Pendidikan juga harus dilaksanakan secara 
sadar dan proses pembelajarannya harus direncanakan terlebih dahulu sehingga yang 
dikerjakan oleh pendidik dan peserta didik dapat dikatakan sebagai suatu pembelajaran.  
Pembelajaran dalam artian formal di sekolah, memanfaatkan alat bantu untuk 
mengajar yang disebut media pembelajaran. Media pembelajaran adalah segala sesuatu 
yang digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, 
perhatian dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang 
disengaja, bertujuan dan terkendali.3 Pembuatan atau produksi dan pengembangan 
media pembelajaran perlu memperhatikan prinsip “VISUALS”, yang merupakan 
singkatan dari Visible (mudah dilihat), Interesting (Menarik), Simple (Sederhana), 
Useful (isinya berguna atau bermanfaat), Accurate (benar atau dapat 
dipertanggungjawabkan), Legitimate (masuk akal atau sah), Structured (terstruktur 
atau tersusun dengan baik).4 
Media yang baik akan membuat peserta didik mudah memahami materi dan 
betah belajar. Saat pendidik memilih sebuah media pembelajaran pendidik harus 
memperhatikan materi yang ingin disampaikan kepada peserta didik. Jika salah dalam 
memilih media pembelajaran akan memberikan hasil yang kurang memuasakan 
                                                             
3 Oemar Hamalik, Psikologi Belajar dan Mengajar (Bandung: Sinar Baru Algensindo, 2010), 
h. 45.  
4 Mukminin, “Pengembangan Media Pembelajaran” dalam Tejo Nurseto, “Membuat Media 
Pembelajaran yanga menarik”, (Jurnal Ekonomi dan Pendidikan, Vol. 8, No. 1 2011). 
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sehingga tujuan pembelajaran yang ingin pendidik capai tidak tercapai dan akan 
berdampak pada hasil pembelajaran peserta didik. 
 Salah satu kriteria yang sebaiknya digunakan dalam pemilihan media adalah 
dukungan terhadap isi bahan pelajaran dan kemudahan memperolehnya. Apabila media 
yang sesuai belum tersedia maka pendidik berupaya untuk mengembangkannya 
sendiri5 Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan (bahas pembelajaran), sehingga dapat merangsang perhatian 
,minat, pikiran dan perasaan peserta didik dalam kegiatan belajar untuk mencapai 
tujuan belajar, Allah swt berfirman dalam Q.S. Al- Baqarah/2:164. 
 
 
Terjemahannya : 
“Sesungguhnya pada penciptaan langit dan bumi,pergantian malam dan 
siang,kapal yang berlayar di laut dengan (muatan) yang bermanfaat bagi 
manusia,apa yang diturunkan Allah dari langit berupa air, lalu dengan itu 
dihidupkannyan bumi setelah mati (kering) dan dia tebarkan didalamnya 
bermacam-macam binatang dan perkisaran angin dan awan yang dikendalikan 
                                                             
5 Arsyad, Azhar, Media Pembelajaran (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2009), h. 105. 
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antara langit danBumi (semua itu) sungguh merupakan tanda-tanda (kebesaran 
Allah) bagi orang-orang yang mengerti.”6 
Makna ayat di atas sebagaimana yang dijelaskan dalam tafsir al-muyassar 
adalah: 
“Sesungguhnya dalam penciptaan langit dengan ketinggian dan luasnya, dan 
bumi dengan gunung-gunung, dataran dan laut-lautnya, dan di dalam 
pergantian malam dan siang, dari lebih lama menjadi lebih pendek, dan 
pergantian antara gelap dan cahaya, dan pergantian keduanya secara 
beriringan, dan dalam kapal-kapal yang berlayar di laut-laut yang memuat 
segala yang bermanfaat bagi manusia, dan air hujan yang diturunkan Allah 
dari langit, lalu Dia menghidupkan tanah setelah sebelumnya kering tidak ada 
tanaman di atasnya, dan apa yang Allah tebar di dalamnya berupa setiap jenis 
binatang yang berjalan di muka bumi, dan apa yang Allah limpahkan berupa 
perputaran angin dan penentuan arahnya dan awan yang dikendalikan antara 
langit dan bumi, sesungguhnya pada semua bukti-bukti petunjuk tersebut 
benar-benar terdapat tanda-tanda atas keesaan Allah, besarnya nikmatNya 
bagi kaum yang mau memahami sumber-sumber hujjah dan memahami dalil-
dalil dari Allah  yang menunjukkan sifat keesaan-Nya untuk diibadahi”7  
Berdasarkan penafsiran ayat di atas, maka jelaslah bahwa segala sesuatu yang 
diciptakan Allah swt memiliki manfaat sesuai dengan fungsinya, apa yang ada di alam 
ini menjadi tanda-tanda kebesaran Allah sebagai media atau sumber pembelajaran bagi 
orang yang mengerti. Hal tersebut termasuk sebagai media yang sudah tersedia yang 
dapat digunakan untuk keperluan pembelajaran. 
 Media pembelajaran diharapkan dapat menjadikan penyajian materi yang lebih 
jelas. Adanya contoh-contoh yang menarik berupa fakta, data, gambar, grafik, atau foto 
menjadikan pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan. Bahan-bahan 
                                                             
6 Kementrian Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahannya New Cordova (Bandung: Syaamil 
Qur’an, 2012), h. 25. 
7 Mujamma’ul Malik Fahd Lithibấ ah al Mushaf asy Syarἰf, At Tafsἰr Al Muyassar (Cet. II; 
Madinah: Mujamma’ul Malik Fahd Lithibấ ah al Mushaf asy Syarἰf, 2009 M/1430 H), h 543.  
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dapat disajikan dengan suatu rangkaian peristiwa yang disederhanakan atau diperkaya 
sehingga kegiatan belajar tidak merupakan uraian yang membosankan peserta didik. 
Media pembalajaran ini menjadi sebagai perantara yang dapat menentukan diterimanya 
pesan dengan baik oleh peserta didik. 
 Proses pembelajaran saat ini umumnya hanya mengedepankan pencapaian 
tujuan pada aspek kognitif saja. Selain itu, guru umumya masih lebih mendominasi 
pembelajaran sehingga peserta didik kurang efektif dalam pembelajaran, yaitu peserta 
didik tidak aktif dalam proses pembelajaran, Media yang diharapkan tidak hanya 
mengembangkan aspek kognitif dari peserta didik namun juga diharapkan mampu 
mengembangkan aspek afektif dan psikomotorik peserta didik serta diharapkan mampu 
membuat peserta didik menjadi lebih aktif dalam pembelajaran dengan melibatkan 
partisipasi aktif peserta didik, cara melibatkan peserta didik menjadi aktif yaitu dengan 
menggunakan metode pembelajaran yang membuat peserta didik lebih aktif contohnya 
dengan memberikan media kepada peserta didik, belajar di lingkungan yang baru, tidak 
hanya menggunakan metode ceramah artinya pendidik tidak harus selalu aktif dari 
peserta didik. Umumnya peserta didik menyukai belajar sambil bermain. Belajar  
sambil bermain menggunakan media pembelajaran permainan memungkinkan adanya 
partisipasi aktif dari peserta didik dalam pembelajaran8 
                                                             
8Mariessa Wahyu Fitri, “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga Biologi 
pada Materi Keanekaragaman Hayati untuk Siswa SMA Kelas X”, Skripsi (Fakultas Keguruan dan Ilmu 
Pendidikan, Universitas Jambi, 2014), h. 7. 
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 Biologi merupakan cabang ilmu pengetahuan alam yang ruang lingkup 
pembahasannya terkait dengan makhluk hidup. Materi-materi dalam mata pelajaran 
biologi sebagian besar peserta didik berkhayal dan tidak mudah untuk diajarkan oleh 
pendidik tanpa adanya alat bantu pembelajaran yang tepat. Penyebabnya beragam. 
Keberadaan objek sebagai sumber fakta yang terbatas, dapat terjadi karena objek tidak 
ada, kemelimpahannya tidak tepat dengan waktu belajar (musim), sulit di jangkau 
karena jarak, posisi atau lokasi, terlalu kecil atau terlalu besar, berbahaya bila didekati 
atau dilindungi, perkembangan fisik kota atau salah satu cekaman antrapogenik pada 
tingkat komunitas mengakibatkan terjadinya pergeseran bahkan penghilangan habitat 
organisme, akibatnya pada daerah perkotaan objek biologi menjadi jauh dari 
jangkauan. Proses sulit diamati, terjadi karena terlalu cepat (reaksi metabolisme), 
terlalu lambat (adaptasi dan pertumbuhan), atau berada dalam sistem yang sangat kecil 
(sel atau organel), terjadi dalam sistem makhluk hidup, dan tidak konstan (mudah 
dipengaruhi faktor lingkungan).9 
Kegiatan pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran permainan 
dapat menjadikan peranan pendidik tidak mendominasi dan interaksi antar peserta 
didik menjadi lebih menonjol atau peserta lebih aktif dalam proses pembelajaran. 
Dengan media pembelajaran permainan, setiap peserta didik menjadi sumber belajar 
bagi sesamanya. Seringkali masalah-massalah yang peserta didik hadapi dipecahkan 
sendiri terlebih dahulu. Bila peserta didik tidak dapat memecahkan petanyaan yang ada, 
                                                             
9Rinadi, Media Pembelajaran Biologi (t.t.: t.p, 2015), h. 81-82 
7 
 
   
  
maka peserta didik bertanya kepada guru. Dengan interaksi belajar seperti ini peserta 
didik dapat mengetahui kekuatan masing-masing, dan pendidik dapat berperan menjadi 
fasilitator dalam proses pembelajaran. 
 Salah satu alternatif media pembelajaran permainan yang dapat digunakan 
adalah media pembelajaran circle congklak. Permainan circle congklak melalui 
kegiatan belajar sambil bermain dengan permainan tradisional congklak, merupakan 
salah satu media peserta didik yang dapat mencakup semua aspek perkembangan yang 
meliputi aspek kepribadian, sosial emosional, kognitif, fisik, dan bahasa. Permainan 
tradisional salah satu alternatif dalam upaya mengembangkan kognitif anak yaitu 
permainan tradisional congklak. 
 Permainan tradisional congklak ini dapat melatih ketangkasan, kejujuran, 
wawasan, kerjasama. Selain itu, permainan tradisional congklak dapat 
mengembangkan kognitif anak. Permainan tradisional congklak dikenal dengan 
berbagai macam nama diseluruh Indonesia namun yang paling umum adalah congklak 
sejenis cangkang kerang lokan yang biasanya digunakan sebagai biji congklak dalam 
permainan.10 Media pembelajaran circle congklak merupakan media pembelajaran 
visual 3D, terdiri dari papan congklak yang berbentuk bulat, dan biji congklak, media 
ini tidak memerlukan listrik maupun LCD  sehingga lebih mudah untuk digunakan.  
Berdasarkan hasil observasi awal proses pembelajaran di kelas VIII MTs 
Madani Pao-pao dan perbincangan yang dilakukan oleh pendidik mata pelajaran 
                                                             
10 Santrok, Jhon W. Perkembangan Anak, (Jakarta: Erlangga), h. 246. 
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Biologi kelas VIII, proses pembelajaran yang digunakan sebagian besar masih 
menggunakan metode ceramah, pendidik menyampaikan materi pembelajaran  peserta 
didik sebagai pendengar. Selain itu, media yang digunakan seringkali hanya buku tulis 
atau LKS dan terkadang juga menggunakan power point.  
Proses pembelajaran berlangsung, berdasarkan observasi banyak peserta didik 
yang asyik dengan kegiatan mereka sendiri yaitu mengobrol dengan teman 
sebangkunya ataupun menggambar dan menyoret-nyoret buku tulis bagian belakang 
mereka, bahkan ada beberapa peseta didik  yang tidur. Saat pendidik memberikan 
pertanyaan, banyak peserta didik yang tidak menjawab dan hanya menunggu peserta 
didik yang lain untuk menjawab peserta didik juga terlihat kurang aktif  dalam proses 
pembelajaran diakibatkan kurangnya strategi yang membuat siswa menjadi lebih aktif. 
Kategori pembelajaran pasif dikarenakan kegiatan yang dilakukan berupa membaca,   
mendengarkan dan melihat secara langsung belum memberikan kontribusi yang besar 
terhadap pemahaman dan daya ingat terhadap materi bisa dikatakan proses 
pembelajaran belum konkret.  
Hal ini dapat menimbulkan rasa bosan pada peserta didik yang dapat memicu 
hilangnya konsentrasi peserta didik dalam menerima materi. juga dalam penelitian ini 
peneliti yang akan menjadi subjek dari penelitian ini adalah peserta didik MTs atau 
SMP adapun karakteristik peserta didik MTs atau SMP dapat dikatakan peralihan dari 
masa anak menuju masa remaja. Pada pembelajaran Biologi materi sistem pencernaan 
terdapat komponen yang harus dibahas dengan seksama dan tidak membuat peserta 
didik bosan, dari hal diatas peserta didik lebih dominan aktif daripada peserta didik, 
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karena kualitas pembelajarannya yang mereka gunakan hanya itu saja tidak berganti-
ganti setiap hari, sehingga peserta didik terbiasa dengan metode tersebut, seharusnya 
pembelajaran bisa dibantu dengan media yang menarik.  
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, penulis tertarik untuk melakukan 
penelitian dengan judul “Pengembangan media pembelajaran circle congklak pada 
materi sistem pencernaan, IPA Biologi kelas VIII di MTs Madani Pao-pao” 
B. Rumusan Masalah 
 Untuk lebih mengarahkan pelaksanaan penelitian, maka masalah yang akan 
dikaji dapat dirumuskan sebagai berikut: 
1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran circle congklak pada materi 
sistem pencernaan di kelas VIII MTs Madani Pao-pao? 
2. Bagaimana tingkat kevalidan media pembelajaran circle congklak  pada materi 
sistem pencernaan di kelas VIII MTs Madani Pao-pao? 
3. Bagaimana tingkat kepraktisan media pembelajaran circle congklak pada materi 
sistem pencernaan di kelas VIII MTs Madani Pao-pao?  
4. Bagaimana efektivitas media pembelajaran circle congklak pada materi sistem 
pencernaan di kelas VIII MTs Madani Pao-pao? 
C. Fokus Pengembangan dan Deskripsi Produk 
 Mendapatkan gambaran dan memudahkan pemahaman serta memberikan 
persepsi yang sama antara penulis dan pembaca terhadap judul serta memperjelas ruang 
lingkup pengembangan ini dan konsep penelitian, maka penulis terlebih dahulu 
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mengemukakan pengertian apa yang dikembangkan dalam judul ini serta ruang lingkup 
pengembangan produk. 
Penelitian ini mengembangkan produk media pembelajaran circle congklak 
yang valid, efektif dan praktis. Media pembelajaran circle congklak yang valid 
menunjukkan bahwa pengembangan media tersebut dilandasi oleh teori yang kuat yaitu 
yang dijelaskan oleh Suharsimi Arikunto. Media pembelajaran permainan circle 
congklak yang efektif menunjukkan bahwa media pembelajaran dapat digunakan 
dalam aktivitas belajar peserta didik, meningkatkan dan mengembangkan kemampuan 
peserta didik yang dapat dibuktikan dengan hasil belajar yang memuaskan. Kemudian 
media pembelajaran yang praktis artinya media pembelajaran yang telah 
dikembangkan mudah digunakan serta dapat diterapkan oleh pendidik dan peserta 
didik dalam proses pembelajaran. 
Media pembelajaran circle congklak yang akan dikembangkan pada penelitian 
adalah media pembelajaran yang digunakan untuk mengenalkan peserta didik 
permainan tradisional dan juga media ini ditanamkan pula beberapa karakter, circle 
congklak ini memiliki inovasi dari permainan congklak biasa, yakni dapat digunakan 
oleh empat orang pemain ini dapat melatih siswa untuk berinteraksi bersama temannya. 
D. Kajian Pustaka 
Berikut akan disajikan penelitian yang relevan dengan penelitian ini. Hasil 
penilitian yang relevan dengan pengembangan media circle congklak. 
Penelitian pertama oleh  Witdya Ayu Setianingsih sebuah skiripsi dengan judul 
“Pengembangan Media Permaianan Tradisional Congklak Pada Materi Struktur Atom 
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dan Tabel Periodik Unsur di Madrasah Aliyah Negeri 3 Pontianak” Tujuan penelitian 
ini adalah mengetahui, kevalidan, kepraktisan, keefektifan media tradisional permainan 
congklak pada materi struktur atom dan tabel periodik unsur di Madrasah Aliyah 
Negeri 3 Pontianak, metode penelitian yaitu instrument penelitian yang digunakan 
yaitu lembar validasi, angket respon peserta didik dan pendidik, serta lembar pretest 
dan posttest, jenis penelitian ini adalah Research and development (R&D) model 
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). yang 
digunakan  berdasarkan hasil analisis dan pembahasan penulis simpulkan bahwa media 
permainan tradisional congklak yang dikembangkan valid dengan nilai rata-rata  
kevalidan sebesar 1,00 dengan kriteria tinggi, persentase hasil angket respon uji coba 
lapangan awal dan uji coba lapangan utama masing-masing sebesar 95% dan 91,39% 
dengan kriteria sangat praktis, hasil analisis N-Gain pada uji coba lapangan awal dan 
utama diperoleh nilai secara berturut-turut sebesar 0,81 (Kriteria sangat tinggi) dan 
0,72 (Kriteria tinggi). Dengan demikian, media permainal tradisional congklak yang 
dikembangkan layak digunakan sebagai media ajar pada materi struktur atom dan tabel 
periodik khususnya pada sub materi konfigurasi elektron dan hubungan konfigurasi 
elektron dengan tabel periodik di kelas X Madrasah Aliyah Negeri 3 Pontianak.11 
 Penelitian kedua oleh Deska Alvisari sebuah skripsi dengan judul “ 
Efektivitas Permainan Tradisional Congklak Dalam Mengembangkan Kognitif Anak 
                                                             
11 Setianingsih Ayu Witdya,” Pengembangan Media Permaianan Tradisional Congklak Pada 
Materi Struktur Atom Dan Tabel Periodik Unsur Di Madrasah Aliyah Negeri 3 Pontianak”, Skripsi  
(Pontianak: Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, 2018). 
12 
 
   
  
di TK Tunas Harapan Desa Pagar Imam Kecamatan Negeri Besar Kabupaten Way 
Kanan Provinsi Lampung” Tujuan penelitian ini adalah mengetahui bagaimana 
pelaksanaan Efektivitas Permainan Tradisional congklak untuk mengembangkan 
Kognitif  Anak di TK Tunas Harapan Desa Pagar Imam Kecamatan Negeri Besar 
Kabupaten Way Kanan Provinsi Lampung. Metode penelitian yaitu menggunakan jenis 
penelitian kualitatif deskriptif dengan subyek penelitian adalah peserta didik dan 
pendidik, Alat pengumpulan data yang penulis gunakan dalam penelitian adalah 
observasi, wawancara, dan dokumentasi. Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan 
penulis simpulkan mengenai efektifitas TK Tunas Harpan Pagar Imam sudah 
berkembang dengan optimal.12 
Penelitian Ketiga oleh Tiar Asfiyatul Akhida dengan judul, “Pengaruh 
Permainan Tradisional Congklak Terhadap Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini di 
TK Aisyiyah Beruk 1 Karanganyar Tahun Pelajaran 2013/2014”. Tujuan penelitian ini 
adalah untuk mengetahui pengaruh permainan tradisional congklak terhadap 
perkembangan kognitif di TK Aisyiyah Beruk 1 Karanganyar Tahun Pelajaran 
2013/2014. Metode pengumpulan data menggunakan observasi dan teknik analisis data 
menggunakan analisis statistik deksriptif serta paired t-test Hasil penelitian ini 
mengatakan bahwa ada pengaruh yang positif penggunaan metode permainan 
tradisional congklak terhadap perkembangan kognitif (Berhitung) anak usia dini di TK 
                                                             
12 Alvisari Deska, ” Efektivitas Permainan Tradisional Congklak Dalam Mengembangkan 
Kognitif Anak di TK Tunas Harapan Desa Pagar Imam Kecamatan Negeri Besar Kabupaten Way Kanan 
Provinsi Lampung”, Skripsi (Lampung: Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, 2017). 
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Aisyiyah Beruk 1 Karanganyar Kelompok B Tahun Pelajaran 2013/2014, Hal ini 
terbukti dari nilai t-test = 15,882 > t- tabel = 2,086 dengan signifikansi (p value) sebesar 
0,000< 0,05.  13. 
Peneliti Keempat Oleh Yeni, Sri Wuryastuti, dan Supriadi dengan judul 
“Pengaruh Permainan Tradisional Congklak Terhadap Kemampuan Berhitung 
Permulaan Anak Usia Dini 4-5 Tahun di Kelompok A TK Putra II Serang”, Penelitian 
ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan berhitung permulaan yang meliputi 
kemampuan mengurutkan dan berhitung yaitu operasi penjumlahan dan pengurangan. 
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif. Metode yang digunakan yaitu 
menggunakan pre-eksperimen dengan menggunakan desain one group pretest-posttest. 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa adanya pengaruh permainan tradisional 
congklak terhadap kemampuan berhitung permulaan anak usia dini di TK Putra II 
Serang14. 
Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu yang telah dijelaskan di atas, 
terdapat perbedaan antara penelitian terdahulu dengan penelitian yang akan dilakukan 
oleh peneliti. Penelitian terdahulu bentuk congklak tidak berbentuk bulat, peneliti 
berinisiatif membentuk congklak bulat karena terispirasi pada mahasiswa universitas 
negeri yogyakarta yang membuat media pembelajaran yaitu circle congklak terbuat 
                                                             
13 Asfiyatul Akhida Tiar, skripsi “Permainan Tradisional Congklak Berpengaruh Terhadap 
Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini Di TK Aisyiyah Beruk 1 Karanganyar”, skripsi (Surakarta: 
Universitas Muhammadiyah, 2014). 
14 Yeni,dkk, “ Pengaruh Permainan Tradisional Congklak Terhadap Kemampuan Berhitung 
Permulaan Anak Usia Dini 4-5 Tahun di Kelompok A TK Putra II Serang”, skripsi Volume 4 No. 2, 
2016. 
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dari kardus yang menyediakan kartu pertanyaan, dari hal itu peneliti mengembangkan 
menjadi tiga kartu yaitu kartu pertanyaan, kartu pengetahuan, kartu bergambar, dan 
media circle congklak terbuat dari tripleks dan  yang mengkaji secara khusus tentang 
mata pelajaran sistem pencernaan yang dilengkapi dengan kartu pertanyaan, kartu 
bergambar, kartu pengetahuan. Selain itu perbedaan yang terdapat pada penelitian ini 
terletak pada lokasi dan subjek penelitian, lokasi pada penelitian ini adalah MTs 
Madani Pao-pao dengan subjek siswa kelas VIII. Model yang akan digunakan pada 
penelitian ini adalah ADDIE. Oleh karena itu berdasarkan penelitian sebelumnya 
peneliti tertarik mengkolaborasikan keempat  hasil penelitian tersebut sehingga 
menghasilkan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Circle Congklak Pada 
Materi Sistem Pencernaan IPA Biologi Kelas VIII di MTs Madani Pao-pao. 
E. Tujuan dan Manfaat  Penelitian  
Adapun tujuan dari penelitiaan ini untuk : 
1. Untuk mengembangkan media pembelajaran circle congklak pada materi sistem 
pencernaan kelas VIII MTs. Madani Paopao. 
2. Untuk mengetahui tingkat kevalidan media pembelajaran circle congklak  pada 
materi sistem pencernaan kelas VIII MTs.  Madani Paopao. 
3. Untuk mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran circle congklak pada 
sistem pencernaan kelas VIII MTs. Madani Paopao. 
4. Untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran circle congklak pada sistem 
pencernaan kelas VIII MTs. Madani Paopao. 
Adapun manfaat penelitian ini untuk : 
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1. Manfaat Teoretis 
Penelitian ini diharapkan dapat menambah sumber kajian tentang media 
pembelajaran permainan circle congklak pada materi sistem pencernaan. Memberikan 
kontribusi pemikiran dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis metode 
kooperatif permainan tradisional yaitu permainan circle congklak dan dapat dijadikan 
sebagai referensi bagi kegiatan penelitian pengembangan. 
2. Manfaat Praktis 
a. Peserta Didik 
Hasil penelitian berupa media pembelajaran berbasis metode kooperatif    
  permainan yang dikembangkan dan diharapkan mampu meningkatkan hasil    
  belajar, memberikan motivasi belajar dan membantu peserta didik dalam     
  memahami materi sistem pencernaan dengan lebih baik. 
  b. Pendidik 
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangsi kepada pendidik      
  untuk dijadikan sebagai salah satu referensi media pembelajaran khususnya media  
  pembelajaran berbasis kooperatif permainan pada materi sistem pencernaan kelas     
  VIII yang valid, praktis dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran. Selain      
  itu, media ini diharapkan mempermudah pendidik sebagai fasilitator dalam     
   memberikan pengalaman belajar kepada peserta didik. 
  c. Sekolah  
Bagi sekolah diharapkan memperkaya media pembelajaran Biologi     
   khususnya pada materi sistem pencernaan. 
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  d. Bagi Peneliti Selanjutnya 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi peneliti     
   selanjutnya dalam melakukan penelitian yang relevan. 
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BAB II 
TINJAUAN TEORETIS 
A. Penelitian dan Pengembangan 
 Penelitian dan pengembangan adalah suatu istilah yang digunakan untuk 
menggambarkan aktivitas yang berhubungan dengan penciptaan atau penemuan baru, 
metode, produk atau jasa baru dan menggunakan pengetahuan yang baru ditemukan 
untuk memenuhi kebutuhan pasar atau permintaan. Penelitian dan pengembangan 
mengacu pada upaya yang diperlukan untuk menciptakan produk baru. Ini mencakup 
tahap eksplorasi yang menentukan kelangsungan hidup proyek dan metode untuk 
memproses desain dan manufaktur yang diperlukan untuk menghasilkan produk.15 
Penelitian pengembangan adalah suatu pengkajian sistematis terhadap 
pendesainan, pengembangan dan evaluasi program, proses dan produk pembelajaran 
yang harus memenuhi kriteria validitas, praktikalitas, dan efektivitas. Menurut Van den 
Akker dan Plomp mendeskripsikan penelitian pengembangan berdasarkan dua tujuan, 
yaitu (1) pengembangan untuk mendapatkan prototipe produk, (2) perumusan saran-
saran metodologis untuk pendesainan dan evaluasi prototipe tersebut.16 
 Ada beberapa istilah tentang penelitian dan pengembangan. Borg and Gall 
menggunakan nama Research dan Development atau R&D yang dapat diterjemahkan 
menjadi penelitian dan pengembangan. Richey and kelin. Menggunakan Design and 
                                                             
15 Nusa Putra, Research & Development Penelitian dan Pengembangan: Suatu Pengantar, 
(Cet.I; Jakarta: Rajawali Press, 2015), h. 77-78. 
16 Rafiqah, Pengembangan Perangkat Pembelajaran Berbasis Konstruktivisme, (Cet. I; 
Makassar: Alauddin University Press, 2013), h. 95. 
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Development Research yang dapat diterjemahkan menjadi Perancangan dan Penelitian 
Pengembangan. Thiagarajan menggunakan model 4D merupakan singkatan dari 
Define, Design, Development and Dissemination.17 
Model ADDIE  adalah model pengembangan yang dipopulerkan oleh Reiser 
dan Mollenda pada tahun 1990-an. ADDIE merupakan akronim dari (Analysis Design-
Development-Implement-Evaluate). Berikut ini tahapan pada penelitian pengembagan 
model ADDIE.18 
1. Tahap Analysis model, mencakup penelitian kebutuhan, identifikasi tujuan, 
tugas, konteks, tujuan dan analisis keterampilan 
2. Tahap Design mencakup pengembangan tujuan, item, tes, dan strategi 
pembelajaran. 
3. Tahap Development meliputi persiapan bahan pengajaran. 
4. Tahap Implementation meliputi  kegiatan dalam mendukung pengiriman 
instruksi 
5. Tahap Evalution mencakup formatif dan sumatif. 
 Penelitian dan pengembangan mempunyai fungsi yaitu untuk menvalidasi dan 
mengembangkan produk.  Dari memvalidasi produk, berarti produk itu telah ada, dan 
peneliti hanya menguji efektifitas atau validitas produk tersebut. Mengembangkan 
produk dalam arti yang luas dapat berupa memperbarui produk yang telah ada 
                                                             
17 Sugiyono, Metode penelitian & Pengembangan ( Research and Development) (Cet, I., 
Bandung: Alfabeta, 2015), h. 28. 
18 Tatik sutarti dan edi irawan. Kiat Sukses Meraih Hibah Penelitian Pengembangan 
(Yogyakarta: Depublish, 2017), h. 15. 
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(sehingga menjadi lebih praktis, efektif, dan efisien) atau menciptakan produk baru 
(yang sebelumnya belum pernah ada).19 
 Berdasarkan hasil penjelasan diatas penelitian itu sangat penting untuk 
mengetahui perkembangan suatu hal, dan bisa dikatakan penelitian ini berdampingan 
dengan perkembangan karena saling beriringan, karena setelah dilakukan penelitian 
disitulah perkembangan diketahui. 
Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry untuk merancang sistem 
pembelajaran, adapun Model Dickk and Carey terdiri dari 10 langkah, yaitu: 
1) Analisis kebutuhan untuk mengidentifikasi tujuan umum pembelajaran  
Menentukan kompetensi yang diharapakan dikuasai peserta didik setelah 
melaksanakan pembelajaran. Kompetensi ini dapat diperoleh dari daftar kompetensi, 
hasil analisis kebutuhan, dan dari pengalaman lapangan. 
2) Melaksanakan analisis pembelajaran  
Memerinci kompetensi dan menentukan urutan mempelajarinya. Apa saja yang 
harus dikuasai dan dipelajari peserta didik untuk mencapai kompetensi, dan bagaimana 
urutan mempelajarinya. 
3) Analisis peserta didik dan konteks 
Identifikasi karakteristik peserta didik dalam konteks mempelajari kompetensi 
yang telah ditentukan. Karakteristik peserta didik yang perlu diidentifikasi antara lain 
                                                             
19 Sugiyono, Metode penelitian & Pengembangan ( Research and Development) (Cet, I., 
Bandung: Alfabeta, 2015), h. 28. 
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kemampuan prasyarat, (prerequisite knowledge) kemampuan awal (entry behavior), 
sikap, demografi, gaya belajar, dsb. 
4) Menuliskan tujuan pembelajaran khusus 
Berdasar hasil analisis pembelajaran dan kemampuan awal peserta didik, maka 
dirumuskan tujuan pembelajaran khusus. Tujuan khusus pembelajaran berisikan 
pernyataan tentang pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang secara spesifik harus 
dikuasai dalam rangka mencapai tujuan umum pembelajaran. 
5) Mengembangkan instrumen penilaian 
Sejalan dengan tujuan pembelajaran khusus yang telah ditentukan kemudian 
dikembangkan teks yang relevan untuk mengukur pencapaian tujuan khusus tersebut. 
Tes tersebut disebut tes acuan kriteria (CRT). 
6) Mengembangkan strategi pembelajaran 
Berdasar lima langkah sebelumnya, dipilih alternatif strategi, metode, atau 
tekhnik untuk membantu peserta didik mencapai tujuan pembelajaran khusus yang 
akan diukur dengan CRT. Strategi ini mencakup kegiatan pendahuluan, pemberian 
petunjuk belajar, memancing penampilan, memberikan umpan balik, memberikan tes, 
dan tindak lanjut. 
7) Mengembangkan dan memilih materi atau paket pembelajaran  
Paket pembelajaran dikembangkan berdasar strategi yang telah dipilih. Paket 
pembelajaran lazimnya terdiri atas petunjuk peserta didik, bahan ajar, dan tes. Dari sisi 
pendidik, paket pembelajaran terdiri dari petunjuk pendidik, buku peserta didik, LKS, 
modul, media, dsb. 
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8) Mendesain dan melaksanakan evaluasi formatif 
Paket pembelajaran yang telah dikembangkan perlu diadakan evaluasi formatif 
untuk menentukan validitasnya. Evaluasi formatif paket pembelajaran meliputi 
evaluasi orang per orang, evaluasi kelompok kecil, dan evaluasi kelompok besar. Data 
dikumpulkan dengan tujuan untuk mengadakan perbaikan. 
9) Mengadakan revisi atau perbaikan pembelajaran 
Data yang dikumpulkan dari hasil evaluasi formatif digunakan sebagai dasar 
untuk mengadakan perbaikan. Perbaikan itu mencakup petunjuk peserta didik, buku 
bahan ajar, media, dsb. 
10) Mendesain dan melaksanakan evaluasi sumatif 
 Evaluasi sumatif dilakukan untuk menilai ketercapaian tujuan pembelajaran 
khusus, bukan untuk memperbaiki. Instrumen yang digunakan adalah instrumen 
penilaian yang dikembangkan setelah tujuan pembelajaran khusus ditentukan. Evaluasi 
sumatif lebih ditekankan untuk menentukan apakah pembelajaran berhasil atau tidak 
ditinjau dari pencapaian skor tes.20 
B.  Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
 Gerlach dan Ely dalam buku Azhar Arsyad memaparkan bahwa kata media 
berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti “tengah”, ‘perantara’ atau 
‘pengantar’. Kemudian dalam bahasa Arab. Media adalah perantara wasaa ila atau 
                                                             
20 Abdul Gafur, Desain pembelajaran Konsep, Model, dan Aplikasinya dalam perencanaan 
pelaksanaan pembelajaran, h. 37. 
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pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Media apabila dipahami secara 
garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang 
membuat peserta didik mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. 
Pengertian ini, pendidik, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara 
lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan 
sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, 
menyusun kembali informasi visual atau verbal.21 
Media adalah suatu eksistensi manusia yang memungkinkannya mempengaruhi 
orang lain yang tidak mengadakan kontak langsung dengannya. Media pembelajaran 
adalah sebagai penyampaian pesan (the receiver of the massage).22 Media memiliki 
tugas sebagai pendidik dan menjadi sumber belajar bagi peserta didiknya, dengan 
demikian media memiliki peran utama dalam keberhasilan pendidikan sedangkan alat 
peraga hanya menjadi perantara dalam memudahkan penyampaian informasi dari 
pendidik ke peserta didiknya.23 Seiring perkembangannnya media hanya dianggap 
sebagai alat bantu mengajar pendidik. Alat bantu yang dipakai adalah alat bantu visual, 
misalnya gambar, model, objek dan alat-alat lain yang dapat memberikan pengalaman 
                                                             
21 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Cet, XIII, Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2010), h. 
3. 
22 Trianto, Model Pembelajaran Terpadu dalam Teori dan Praktek (Cet, I., Jakarta: Prestasi 
Pustaka, 2007). h. 75. 
23 Nasaruddin, “ Media dan Alat Peraga dalam Pembelajaran Matematika”, Jurnal Volume III, 
Edisi 2, (Oktober, 2015). h. 23. 
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konkret, motivasi belajar serta mempertinggi daya serap dan retensi daya serap peserta 
didik.24 
Berdasarkan uraian di atas media pembelajaran sangat dibutuhkan karena 
dengan media peserta didik bisa lebih aktif dalam proses pembelajaran sehingga hasil 
dari pembelajaran tercapai sesuai dengan yang diharapkan seorang pendidik. 
2. Jenis- jenis Media Pembelajaran 
a. Media Visual 
Media visual, yaitu jenis media yang digunakan hanya mengandalkan indera 
penglihatan semata-mata dari peserta didik. Dengan media ini, pengalaman belajar 
yang dialami peserta didik sangat tergantung pada kemampuan penglihatannya.25 
Adapun yang termasuk jenis media visual yang dimaksud misalnya film slide, foto, 
transparansi, lukisan, gambar, dan berbagai bentuk bahan yang bercetak seperti buku, 
modul, jurnal, peta, gambar, dan poster. 
b. Media Audio 
 Media audio adalah jenis media yang digunakan dalam proses pembelajaran 
dengan hanya melibatkan indera pendengaran peserta didik. Pengalaman belajar yang 
akan didapatkan adalah dengan mengandalkan indera kemampuan pendengaran. Oleh 
karena itu, media audio hanya mampu memanipulasi kemampuan suara semata. Pesan 
dan informasi yang diterimanya adalah berupa pesan verbal seperti bahasa lisan, kata-
                                                             
24 Arif sadiman dkk, Pendidikan pengertian, Pengembangan dan Pemanfaatan ( Jakarta : PT 
Raja Grafindo, 1984 ), h. 7. 
25 Rayandra Asyhar, Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran (Jakarta: Referensi Jakarta, 
2012), h. 45. 
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kata dan lain-lain. Sedangkan pesan nonverbal adalah dalam bentuk bunyi-bunyian, 
musik, bunyi tiruan dan sebagainya. Contoh media audio yang umum digunakan adalah 
tape recorder, radio, dan CD player.26 Melalui media dengar, program harus disusun 
sedemikian rupa, agar semua tingkat umur dan lapisan masyarakat dapat 
memanfaatkan dalam usaha pemerataan pendidikan. 27 Pesan yang disampaikan media 
audio dituangkan ke dalam lambang-lambang auditif, baik verbal (ke dalam kata-kata/ 
bahasa lisan) maupun non verbal.28 
c. Media Audiovisual 
Media audiovisual adalah jenis media yang digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran dengan melibatkan pendengaran dan penglihatan sekaligus dalam satu 
proses atau kegiatan. Pesan dan informasi yang dapat disalurkan melalui media ini 
dapat berupa pesan verbal dan nonverbal yang mengandalkan baik penglihatan maupun 
pendengaran. Beberapa contoh media audiovisual adalah film, video, program TV dan 
lain-lain.29 
d. Media Multimedia 
Media multimedia adalah media yang melibatkan beberapa jenis media dan 
peralatan secara terintegrasi dalam suatu proses atau kegiatan pembelajaran. 
Pembelajaran multimedia melibatkan indera penglihatan dan pendengaran melalui 
                                                             
26 Rayandra Asyhar, Kreatif Mengembangkan Media Pembelajran (Jakarta: Referensi Jakarta, 
2012), h. 45. 
27 Ahmad Rohani, Media Instruksional Edukatif ( Jakarta: PT Rineka Cipta, 1997), h. 86. 
28 Arif Sadiman dkk, Media Pendidikan, Pengertian Pengembangan dan Pemanfaatannya 
(Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2002), h. 49. 
29 Rayandra Asyhar, Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran (Jakarta: Referensi Jakarta, 
2012), h. 45. 
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media teks, visual gerak, dan audio serta media interaktif berbasis komputer dan 
teknologi komunikasi dan informasi.30 
Konteks pembelajaran melalui komputer, multimedia dapat diartikan sebagai 
penggunaan komputer untuk menyajikan dan menggabungkan teks, suara, gambar, 
animasi dan video dengan alat bantu (tool) dan koneksi (link) sehingga pengguna dapat 
melakukan navigasi, berinteraksi, berkarya dan berkomunikasi sesuai dengan tujuan 
pembelajaran yang ditentukan terlebih dahulu. Dengan demikian, dalam pembelajaran 
melalui multimedia dengan ditemukannya komputer, guru tidak lagi menyajikan materi 
pelajaran dengan berbagai alat seperti slide, audio, video dan lain sebagainya, namun 
cukup menggunakan satu alat saja yakni komputer. Melalui komputer itulah semua 
yang diperlukan dapat digabungkan menjadi satu.31 
Jadi, media pembelajaran circle congklak ini termasuk dalam jenis media 
pembelajaran visual karena menurut Daryanto, media visusal adalah semua alat peraga 
yang digunakan dalam proses belajar yang bisa dinikmati lewat panca indera mata, 
media visual memegang peranan yang sangat penting dalam proses belajar, media 
visual dapat memperlancar pemahaman  dan memperkuat ingatan. Visual dapat pula 
menumbuhkan minat siswa dan dapat memberikan hubungan antara isi materi 
pelajaran dengan dunia nyata.32 
                                                             
30 Rayandra Asyhar, Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran (Jakarta: Referensi Jakarta, 
2012), h. 45. 
31 Wina Sanjaya, Media Komunikasi Pembelajaran (Jakarta :Prenadamedia Group, 2012), h. 
221-222. 
32 Daryanto, Media Visual Pengajaran Teknik, (Bandung: Tarsito, 1993), h. 27. 
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C. Permainan Tradisional Congklak  
 Di indonesia untuk mengenalkan kepada anak-anak  nilai budaya dan norma-
norma sosial di perlukannya sarana, yaitu permainan, khususnya di indonesia banyak 
terdapat permainan tradisioanal. Menurut James dalam Achroni permainan tradisional 
salah satu bentuk yang berupa permainan anak-anak yang beredar secara lisan diantara 
anggota kolektif tertentu berbentuk tradisional dan diwarisi secara turun menurun serta 
banyak mempunyai variasi. Sifat atau ciri-ciri dari permainan tradisional anak adalah 
sudah tua usianya, tidak diketahui asal-usulnya, siapa penciptanya dan dari mana 
asalnya. Biasanya disebarkan dari mulut ke mulut dan kadang-kadang perubahan nama 
atau bentuk meskipun dasarnya sama.33 
 Terdapat kurang lebih 57 macam permainan tradisional di masyarakat  
indonesia, permainan-permainan tersebut mengembangkan aspek antara lain 
perkembangan fisik mototrik, kognitif, bahasa dan keterampilan sosial. Ada beberapa 
contoh yaitu petak umpet, congklak, lompat tali, main kelereng, benteng atau jaga 
tiang. Dan salah satu dari permainan tradisional yang telah disebutkan saya tertarik 
untuk membuat  sebuah media pembelajaran yang berbeda pada permainan  congklak. 
Permainan tradisional yang dimainkan oleh dua orang ini dikenal berbagai 
macam-macam di penjuru nusantara, didaerah jawa dikenal dengan nama dhakon atau 
dhakonan selain itu disebut dengan congklak, di lampung permainan ini dikenal dengan 
                                                             
33 Keen Ahroni, Permaianan Tradisional, (Yogyakarta: 2012), h. 5. 
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nama dentuman lamban, sedangkan di sulawesi dikenal mokaotan, manggalenceng, 
aggalancang, nagarata, dan dalam bahasa inggris permainan ini disebut mancala.34 
 Permainan ini berlatar belakang kehidupan petani, disini digambarkan cara 
petani mendapatkan hasil sebanyak mungkin dan disimpan didalam lumbung, sawah 
yang tidak dikerjakan dinamakan kacang, sawah yang hasilnya sangat kurang 
dinamakan ngacang, atau nandur kacang. Jadi permainan ini bersifat mendidik 
mengelola rumah tangga yang baik,  cara hidup berumah tangga yang baik harus hemat, 
teliti dan ulet. 
 Permaianan congklak merupakan alat bermain yang sudah ada sejak zaman 
dahulu, dan diwariskan secara turun-temurun permainan congklak merupakan 
permainan tradisional yang menggunakan bidang panjang dengan tujuh cekungan pada 
masing-masing sisi dan kedua cekungan  yang lebih besar dibagian tengah diujung kiri 
dan kanan yang disebut sebagai lumbung.35 
 Menurut Euis Kurniati dalam buku permainan tradisional menyatakan bahwa 
permainan tradisional congklak merupakan permainan yang menitikberatkan pada 
penguasaan berhitung, Permainan ini juga memiliki beberapa peranan, diantaranya 
adalah untuk melatih keterampilan berhitung anak dan motorik halus, melatih 
kesabaran ketika menunggu giliran temannya bermain.36 
                                                             
34 Diah Rahmawati dan Rosalina Destarisa, aku pintar dengan bermain, (solo, PT. Tiga 
serangkai pustaka mandiri), h. 60 
35 Aisyah FAD, Kumpulan Permainan Anak Tradisional Indonesia, Permainan Tradisonal, 17 
Agustus, Pramuka, dan Outbond, Cerdas dan Interaktif (Jakarta, Penebar Swadaya Grup, 2014), h. 24. 
36 Euis    Kurniati, Permainan    Tradisional    Dan    Perannya    Dalam    Mengembangkan 
Keterampilan Sosial Anak. (Jakarta, kencana, 2016), h. 93. 
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 Alat yang digunakan dalam permaianan ini adalah papan congklak dan biji 
congklak, seperti kerang-kerangan, batu, kelereng, dan sebagainya. Adapun langkah-
langkah permainan congklak. 
 Langkah-langkah permainan tradisional congklak adalah: 
1. Isi setiap lubang 7 biji yang biasanya terbuat dari kerang atau batu kecil, ”tetapi 
lubang induk” tetap dikosongkan. 
2. Setelah setiap lubang terisi, kecuali lubang induk kemudian tentukan siapa yang 
akan memulai permainan terlebih dahulu maka pemain dimulai dengan memilih 
salah satu lubang. 
3. Kemudian sebarkan biji yang ada di lubang tersebut kesetiap lubang lainnya 
searah dengan jarum jam. Masing-masing lubang di isi dengan satu biji. Jika 
biji yang terakhir jatuh dilubang yang ada bijinya maka biji yang ada dilubang 
tersebut diambil lagi, kemudian teruskan permainan dengan mengisi kembali 
lubang selanjutnya dengan biji yang diambil tadi, dan isilah lubang induk kita 
setiap lewat dan luabang induk lawan tidak perlu diisi. 
4. Bila biji jatuh pada lubang induk kita, berarti kita bisa memilih lubang lainnya 
untuk memulai lagi, apa bila biji kita jatuh pada lubang yang kosong maka 
giliran untuk kawan kita dan kita menunggu kembali giliran selanjutnya. 
5. Jika biji jatuh pada lubang yang kosong dibarisan lubang kita, maka biji yang 
ada di lubang seberang kita dan biji yang satu jatuh pada lubang kosong itu 
milik kita akan di masukan ke lubang induk kita. Setelah semua baris kosong 
maka permainan dimulai lagi dengan mengisi 7 lubang milik kita masing-
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masing 7 biji dari biji yang ada di lubang induk kita. Dan dimulai dari lubang 
terdekat lubang induk. Bila tidak mencukupi maka lubang yang lain di biarkan 
kosong dan selama permainan tidak boleh diisi dan bila ada yang tidak sengaja 
maka boleh diambil siapa yang cepat mendapatkan biji tersebut akan menjadi 
miliknya. 
Pada permainan congklak, kemenangan dihitung berdasarkan banyak jumlah 
biji pada lumbung masing-masing. Kunci permainan ini terletak pada pilihan jumlah 
biji pada cekungan yang akan dimainkan, permainan yang sering berjalan atau 
mengambil biji dari cekungan maka berarti pemain sering mengisi lumbungnya.37 
Congklak permainan yang dimainkan oleh dua orang, peraturan mainnya 
beragam namun yang biasa dimainkan satu. Aktivitas fisik memang tidak terlalu 
menonjol dalam permainan ini, sehingga peneliti mengubah bentuk congklak menjadi 
bulat dan mendesain congklak menjadi lebih menarik dengan menambahkan gambar 
tentang materi sistem pencernaan dan menambah kartu soal, kartu pengetahuan, kartu 
bergambar dari permainan  ini agar siswa lebih tertarik dalam belajar dan juga 
mempunyai manfaat Permainan Congklak pada aspek-aspek perkembangan anak, 
adapun aspek itu sebagai berikut: 
a. Melatih Motorik Halus: permainan tradisional congklak dapat melatih motorik 
halus anak. saat memegang dan memainkan biji congklak yang paling berperan 
                                                             
37 Aisyah FAD, Kumpulan Permainan Anak Tradisional Indonesia, Permainan Tradisonal, 17 
Agustus, Pramuka, dan Outbond, Cerdas dan Interaktif  (Jakarta, Penebar Swadaya Grup), 2014, h. 24. 
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adalah motorik halus anak yaitu jari jemari. Bagi anak  yang berkemampuan 
motorik halusnya tidak terlalu baik, maka ia tidak dapat menjalankan permainan 
tersebut dengan cepat dan mungkin saja biji-biji congklak tersebut akan tersebar 
dan terlepas dari genggamannya. Berbeda dengan anak yang sudah bisa 
mengkoordinasikan jari-jarinya dengan baik, maka akan bisa memainkan 
permainan ini dengan cepat. 
b.  Melatih emosional anak: dalam hal ini adalah kesabaran. Anak harus sabar 
menunggu giliran bermain, dan ini harus dilatih bagi anak yang tidak sabaran. 
Permainan congklak adalah hal yang membosankan. Namun justru itu, permainan 
ini melatih anak untuk mempunyai jiwa yang sabar dan dapat menerima kekalahan 
karena permainan hanya dilakukan 2 orang 
c.  Melatih anak berprilaku sportifitas: bahwa dalam permainan adalah hal yang wajar, 
ada yang menang dan ada yang kalah. 
d. Kemampuan menganalisa sangat diperlukan terutama saat lawan mendapatkan 
giliran untuk bermain. Bagi yang mampu menganalisa dengan baik ia dapat 
memenangkan permainan tersebut dengan hanya meninggalkan satu biji congklak 
saja.  
e. Melatih kontak sosialisasi: adanya sosialisasi antara anak yang bermain. Tidak 
jarang, sendan gurau dan tawa terdengar saat permainan ini berlangsung.38 
Jadi, Peneliti akan mengembangkan permainan congklak dengan bentuk dan 
                                                             
38 Novi Mulyani, Super Asyik Permainan Tradisional Anak Indonesia, (Yogyakarta, diva 
press, 2016), h. 70-71 
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cara bermain yang sedikit  berbeda yang biasanya berbentuk persegi empat dengan 
kedua sisi ujung sering dibentuk setengah lingkaran, dan peneliti akan membentuk 
congklak dengan bentuk bulat, yang disebut dengan circle congklak, peneliti akan 
membuat circle congklak 3D  sebagai media pembelajaran dengan menggunakan 
circle congklak sebagai media permainan yang terbuat dari papan tripleks dan di 
tambahkan properti berupa kartu sebagai media ajar. 
Adapun langkah-langkah permainan circle congklak yaitu : 
1. Isi setiap lubang dengan 3 biji yang biasanya terbuat dari kerang atau batu 
kecil,”tetapi lubang induk” tetap dikosongkan. Setiap lubang tersebut terdapat 
tiga kartu yaitu kartu pertanyaan, kartu pengetahuan, dan kartu bergambar. 
 2. Setelah setiap lubang terisi, kecuali lubang induk kemudian tentukan 4 orang 
pemain, siapa yang akan memulai permainan terlebih dahulu, maka permainan 
dimulai dengan memilih salah satu lubang. 
3. Kemudian sebarkan biji yang ada di lubang tersebut kesetiap lubang lainnya 
searah dengan jarum jam. Masing-masing lubang di isi dengan satu biji. Jika 
biji yang terakhir jatuh dilubang yang ada bijinya maka biji yang ada dilubang 
tersebut diambil lagi, kemudian teruskan permainan dengan mengisi kembali 
lubang selanjutnya dengan biji yang diambil tadi, dan isilah lubang induk kita 
setiap lewat dan lubang induk lawan tidak perlu diisi. 
4. Apabila biji jatuh pada lubang induk kita, berarti kita bisa memilih lubang 
lainnya untuk memulai lagi, apabila biji kita jatuh pada lubang yang kosong dan 
berisi antara kartu pertanyaan, kartu pengetahuan, kartu bergambar maka 
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pemain mengambil satu kartu tersebut apabila mendapatkan kartu pertanyaan 
maka pemain tersebut harus menjawab pertanyaan tersebut apabila pemain 
tidak dapat menjawab pertanyaan maka biji congklak yang ada pada induk 
dikurangi 1 biji, apabila pemain mendapatkan kartu pengetahuan maka pemain 
harus membacakan kepada lawan tentang kartu pengetahuan tersebut yang 
berisi pengetahuan tentang pembelajaran, dan apabila  pemain mendapatkan 
kartu bergambar maka pemain harus menunjukkan bagian-bagian dari gambar 
yang ada pada kartu tersebut, dan selanjutnya giliran untuk lawan kita dan kita 
menunggu kembali giliran selanjutnya. dan begitu seterusnya 
Setelah semua biji pada lubang habis maka permainan pun berakhir dan 
masing-masing pemain menghitung jumlah biji yang ada pada lubang induk mereka 
masing-masing, biji yang terdapat di lubang induk paling banyak maka ialah 
pemenangnya. Dari manfaat dan cara bermain yang dijelaskan diatas dapat dipahami 
bahwa permainan tradisional bukan hanya untuk mengenal nilai-nilai budaya terhadap 
anak namun permainan tradisional juga mempunyai beberapa manfaat terhadap aspek 
perkembangan anak seperti melatih motorik kasar, melatih emosional, jiwa sportif, 
kemampuan menganalisa, dan bersosialisasi dengan baik. Peran pendidik dan orang 
tua sangat penting dalam pendidikan dirumah maupun di sekolah merupakan basis 
utama pendidikan anak. Untuk membantu kemampuan kognitif, anak perlu 
memperoleh pengalaman belajar yang dirancang melalui kegiatan observasi. Untuk 
meningkatkan kemampuan kognitif anak dapat dilakukan dengan salah satu cara 
berdasarkan penguasaan pengetahuan anak adalah bermain congklak. 
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D. Kerangka Berpikir  
 Kemampuan peserta didik dalam menggabungkan pengetahuan akademik yang 
dimiliki dengan kebutuhan masyarakat yang ada belum dapat dikembangkan secara 
maksimal. Media pembelajaran circle congklak merupakan salah satu solusinya. Media 
sebagai alat bantu mengajar, berkembang sedemikian pesatnya sesuai dengan 
kemajuan teknologi. Ragam dan jenis media pun cukup banyak sehingga dapat 
dimanfaatkan sesuai dengan kondisi, waktu, keuangan, maupun materi yang akan 
disampaikan.  
Seorang guru dituntut untuk mampu memilih dan terampil menggunakan 
media. Dalam kenyataan pemanfaatan media pembelajaran disekolah masih dirasakan 
kurang bahkan sering terlupakan. Hal ini disebabkan salah satunya karena kurang 
kreatifnya guru dalam penggunaan media pembelajaran. juga menjadi sumbangan yang 
signifikan terhadap kesuksesan belajar, antara guru dan media sama-sama menunjang 
pembelajaran secara efektif dan efisien dan peserta didik dapat menggabungkan 
pengetahuan akademik, dengan kebutuhan masyarakat sebagai ragam budaya. 
Persoalan mengenai sistem pencernaan sering ditemui dalam kehidupan sehari-hari. 
Materi sistem pencernaan dapat dipergunakan sebagai bahan ajar dalam bentuk media 
pembelajaran circle congklak dengan kompetensi dasar (KD) 3.6 kelas VIII 
mendeksripsikan sistem pencernaan dengan indikator menyebutkan organ-organ dalam 
sistem pencernaan manusia, menjelasakan fungsi-fungsi pencernaan, dan menjekaskan 
proses pencernaan dalam tubuh manusia. dan Kompetensi Dasar (KD) 2.2 
mendeskripsikan sistem pencernaan pada manusia dan mengganggu kesehatan dengan 
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indikator menyebutkan contoh kelainan dan penyakit pada sistem pencernaan yang 
biasa dijumpai dalam kehidupan sehari-hari dan upaya mengatasinya. Secara skematis, 
kerangka berpikir dalam penelitian ini diilustrasikan pada gambar 1. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Kerangka Pikir 
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 Materi yang dikembangkan dalam media circle congklak adalah materi sistem 
pencernaan yang mencakup kompetensi dasar (KD) 3.6 kelas VIII mendeksripsikan 
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pencernaan dalam tubuh manusia. dan Kompetensi Dasar (KD) 2.2 mendeskripsikan 
sistem pencernaan pada manusia dan mengganggu kesehatan dengan indikator 
menyebutkan contoh kelainan dan penyakit pada sistem pencernaan yang biasa 
dijumpai dalam kehidupan sehari-hari dan upaya mengatasinya. Materi struktur, organ 
pencernaan dan kelainan yang terjadi pada sistem pencernaan merupakan materi yang 
tergolong jenis pengetahuan konseptual, dimana pengetahuan konseptual adalah 
mencakup pengetahuan tentang kategori, klasifikasi, dan hubungan antara dua atau 
lebih kategori atau klasifikasi.  
Pengetahuan tentang “bentuk-bentuk pengetahuan yang lebih kompleks dan 
terorganisasi”. Jenis pengetahuan ini mencakup klasifikasi dan kategori, pengetahuan 
tentang prinsip dan generalisasi dan pengetahuan tentang teori, model dan struktur. 
Subjenis pengetahuan meliputi kategori, kelas, divisi dan susunan yang spesifik dalam 
disiplin ilmu.Kategori dan klasifikasi menciptakan hubungan-hubungan antara elemen-
elemen. Subjenis pengetahuan mencakup pengetahuan tentang abstraksi tertentu yang 
meringkas hasil-hasil pengamatan terhadap suatu fenomena. Prinsip dan generalisasi 
merangkum banyak fakta dan peristiwa spesifik, mendeskrisikan proses dan interelasi 
diantara detail-detail ini dan menggambarkan proses dan interelasi diantara klasifikasi 
dan kategori. Subjenis pengetahuan ini merupakan rumusan-rumusan yang abstrak dan 
dapat menunjukkan interelasi dan susunan banyak detail, klasifikasi dan kategori, dan 
prinsip dan generalisasi yang spesifik.39 
                                                             
39 Lorin W. Anderson dan David R. Krathwohl, Kerangka Landasan Untuk Pembelajaran, 
Pengajaran, Dan Asesmen (Cet.I; Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2010), h. 75. 
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Materi sistem pencernan merupakan materi yang tergolong jenis pengetahuan 
prosedural, dimana pengetahuan prosedural adalah pengetahuan tentang cara 
melakukan sesuatu. “Melakukan sesuatu” ini boleh jadi mengerjakan latihan rutin 
sampai menyelesaikan masalah-masalah baru. Pengetahuan prosedural kerap kali 
berupa rangkaian langkah yang harus diikuti. Pengetahuan ini mencakup pengetahuan 
tentang keterampilan, algoritme, teknik dan metode, yang semuanya disebut sebagai 
prosedur (Alexander, Schallert, dan Hare, 1991; Anderson, 1983; dejong dan Ferguson 
Hessler, 1996; Dochy dan Alexander, 1995). Pengetahuan prosedural juga meliputi 
pengetahuan tentang kriteria yang digunakan untuk menentukan kapan harus 
menggunakan berbagai prosedur.40 
Materi  sistem pencernaan cocok untuk media pembelajaran circle congklak 
yang termasuk model kooperatif, karena hasil belajar dengan media pembelajaran 
circle congklak dengan model kooperatif lebih mudah dihafal dan diingat, mudah 
ditransfer untuk memecahkan masalah, dan dengan pembuatan media circle congklak 
pembelajaran sistem pencernaan lebih konkret. Menurut David W. Johnson 
pembelajaran kooperatif merupakan proses pembelajaran kelompok-kelompok kecil 
yang memungkinkan siswa untuk bekerja sama didalamnya guna memaksimalkan 
pembelajaran mereka sendiri dan pembelajaran satu sama lain, pembelajaran 
kooperatif menekankan kerjasama antar peserta didik dalam kelompok untuk mencapai 
tujuan pembelajaran, melalui belajar secara kelompok, peserta didik memperoleh 
                                                             
40 Lorin W. Anderson dan David R. Krathwohl, Kerangka Landasan Untuk Pembelajaran, 
Pengajaran, Dan Asesmen (Cet.I; Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2010), h. 77. 
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kesempatan untuk saling berinteraksi dengan teman-temannya.41 Media circle 
congklak ini termasuk bermain secara kelompok karena terdiri dari 4 orang pemain, 
serta pengetahuan dan kecakapan anak didik bersangkutan lebih jauh dapat 
menumbuhkan motivasi instrinsik, karena anak didik merasa puas atas penggunaannya 
sendiri. 
F. Sistem Pencernaan 
Sistem pencernaan (digesti system) merupakan sistem organ dalam hewan 
multisel yang menerima makanan, mencernanya menjadi energi dan nutrien, serta 
mengeluarkan sisa  proses tersebut  melalui  dubur. Setiap organ membutuhkan 
makanan yang bergizi. Jumlah makanan yang kita makanpun tidak sama, tergantung 
tumbuhan tubuh. Orang yang bekerja keras dan aktif bergerak, harus cukup 
mengkonsumsi karbohidrat, sedangkan orang yang sedang dalam masa pertumbuhan, 
sehabis sakit, sedang menyusui dan hamil memerlukan protein yang cukup.42 
 
1. Zat-Zat Makanan  
Zat-zat makanan yang diperlukan tubuh antara lain karbohidrat, lemak, protein, 
vitamin dan mineral, selain itu tubuh juga memerlukan air. 
a. Karbohidrat 
                                                             
41 David W Johson, Roger T., & Holubec, Edythe Johnson, Colaborative Learning: Strategi 
Pembelajaran untuk sukses bersama. Penerjemah Narurita Yusron (Bandung, Nusa media, 2010), h. 
14. 
42Azhar Amsal, Konsep Dasar Biokimia dan Nutrisi, ( Banda Aceh: Pena, 2012), h. 15 
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Karbohidrat itu memerlukan senyawa karbon, karena banyak mengandung unsur 
karbon (C), disamping mengandung unsur Hidrogen (H) dan Oksigen (O). Karbohidrat 
berfungsi sebagai sumber energy utama. Contoh sumber karbohidrat adalah zat tepung 
dan gula. Zat tepung diperoleh dari nasi, sagu, roti, ketela, jagung, kentang, dan ubi. 
Gula banyak didapatkan dalam bentuk glukosa dan fruktosa dalam sayuran dan buah-
buahan, sebagai sukrosa dalam gula putih dan laktosa dalam susu. 
Satu gram karbohidrat menghasilakn 4,0-4,1 kilokalori. Energi yang bersumber 
dari karbohidrat ini digunakan untuk bergerak, tumbuh, mempertahankan suhu tubuh 
dan berkembangbiak. Orang yang bekerja keras dan bergerak aktif memerlukan lebih 
karbohidrat. Kelebihan karbohidrat akan disimpan dalam lemak di daerah perut, 
disekeliling ginjal, jantung atau dibawah kulit yang menyebabkan tubuh menjadi 
gemuk.43 
b. Lemak 
Lemak atau lipid diperlukan tubuh karena berfungsi menyediakan energi sebesar 
9 kilokalori/gram, melarutkan vitamin A, D, E, K, dan dapat menyediakan asam lemak 
esensial bagi tubuh manusia. Selama proses pencernaan, lemak dipecah menjadi 
molekul yang lebih kecil, yaitu asam lemak dan gliserol. Lemak merupakan unit 
penyimpanan yang baik untuk energi. Kelebihan energi dari makanan yang kamu 
makan diubah menjadi lemak tak jenuh. Lemak tak jenuh biasanya cair pada suhu 
                                                             
43Azhar Amsal, Konsep Dasar Biokimia dan Nutrisi, ( Banda Aceh: Pena, 2012), h. 5. 
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kamar. Minyak nabati dan lemak yang ditemukan dalam biji merupakan contoh dari 
lemak tak jenuh. Lemak jenuh biasanya padat pada suhu kamar dan ditemukan dalam 
daging, susu, keju, minyak kelapa, dan minyak kelapa sawit. Lemak jenuh dapat 
meningkatkan kolesterol darah yang dapat menyebabkan penyakit jantung dan stroke. 
c. Protein 
Protein dibutuhkan sebagai penghasil energi. Protein juga berfungsi untuk 
pertumbuhan dan mengganti sel-sel yang rusak, pembuat enzim dan hormon, serta 
pembentuk antibody. Protein merupakan molekul besar yang terdiri atas sejumlah asam 
amino. Asam amino terdiri atas karbon, hidrogen, oksigen, nitrogen, dan kadang-
kadang ada belerang. Protein yang di makan dapat berasal dari hewan (protein hewan) 
dan tumbuhan (protein nabati). Bahan makanan yang mengandung protein hewani 
anatara lain daging, ikan, telur, susu, dan keju. Bahan makanan yang mengandung 
protein nabati adalah kacang kedelai, kacang hijau, dan kacang-kacangan lainnya. 
Kacang kedelai sebagai bahan baku tempe dan tahu merupakan salah satu sumber 
protein terbaik. 
d. Vitamin 
Masih ingatkah bahwa vitamin dibutuhkan tubuh dalam jumlah sedikit? 
Walaupun dibutuhkan sedikit, namun harus tetap ada, karena diperlukan untuk 
mengatur fungsi tubuh dan mencegah beberapa penyakit. Vitamin dikelompokkan 
menjadi dua, yaitu vitamin yang larut dalam air (vitamin B dan C) dan vitamin yang 
40 
 
   
  
larut dalam lemak (vitamin A, D, E, dan K). Khusus vitamin D dapat terbentuk ketika 
kulit terkena sinar matahari, karena di dalam tubuh ada pro vitamin D.44 
e. Mineral 
Mineral merupakan nutrisi yang sedikit mengandung atom karbon. Satu jenis 
makanan yang kamu konsumsi ternyata dapat mengandung lebih dari satu jenis zat gizi, 
misalnya pada susu terkandung protein, lemak, dan mineral berupa kalsium. Mineral 
berfungsi untuk proses pembangunan sel, membantu reaksi kimia tubuh, mengangkut 
oksigen ke seluruh tubuh, serta pembentukan dan pemeliharaan tulang. Beberapa 
mineral dibutuhkan tubuhmu dalam jumlah yang sangat sedikit, meskipun sebagian 
yang lain cukup banyak.45 
f. Air 
Air merupakan senyawa yang penting bagi semua bentuk kehidupan. Nutrisi 
yang masuk ke tubuh kamu tidak dapat digunakan oleh sel-sel tubuhmu bila tidak 
terlarut dalam air. Sekitar 60-80% komponen sel tubuh makhluk hidup adalah air. 
Tubuh dapat kehilangan air ketika bernapas, berkeringat, buang air besar dan buang air 
kecil. Kehilangan air tersebut harus segera diganti dengan minum air sebanyak 2 liter 
atau 8 gelas sehari. Namun, minum air bukan satu-satunya cara untuk memasok sel-sel 
dengan air, karena tanpa kamu sadari makanan yang kamu makan mengandung banyak 
                                                             
44Vivi Triana, Macam-Macam Vitamin dan Fungsinya Dalam Tubuh Manusia, Jurnal 
Kesehatan Masyarakat, Vol. 1, No. 1, 2006, h. 40-42.  
 45Zainal Arifin, Beberapa Unsur Mineral Esensial yang Dibutuhkan Dalam Sistem 
Biologi, Jurnal Litbang Pertanian, 27 (3), 2008, h. 101. 
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air. Contohnya apel mengandung 80% air dan daging mengandung 66% air. Air 
dibutuhkan oleh tubuh manusia sebagai pembentuk sel dan cairan tubuh, pengatur suhu 
tubuh, pelarut zat-zat gizi lain dan pembantu proses pencernaan makanan, pelumas dan 
bantalan, media transportasi, serat media pengeluaran sisa metabolisme.46 
2. Saluran Pencernaan 
Secara umum, proses pencernaan makanan pada manusia melalui dua tahap, 
yaitu pencernaan fisik dan pencernaan kimiawi. Pencernaan fisik merupakan proses 
perubahan molekul makanan yang berukuran besar menjadi berukuran kecil, misalnya 
penghancuran makanan dengan gigi atau dengan otot lambung. Pencernaaan kimiawi 
adalah proses perubahan molekul-molekul bahan organik yang ada dalam bahan 
makanan dari bentuk yang komplek menjadi molekul yang lebih sederhana dengan 
bantuan enzim. Sistem pencernaan makanan merupakan tempat terjadinya kedua 
proses perubahan tersebut. Sistem pencernaan terdiri atas saluran pencernaan dan 
kelenjar yang berhubungan dengan proses pencernaan. Sistem pencernaan berfungsi 
untuk mengolah bahan makanan yang kita makan menjadi sari makanan yang siap 
diserap tubuh.47 
 
 
                                                             
 46Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, Ilmu Pengetahuan Alam, (Jakarta: Balitbang, 
2014), h. 141-149. 
 47Syaifuddin, Anatomi dan Fisiologi Manusia untuk Mahasiswa Keperawatan, (Jakarta: 
Buku Kedokteran EGC, 2006), h. 167. 
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3. Organ Pencernaan Utama 
Sistem pencernaan manusia terdiri atas organ utama berupa saluran 
pencernaan dan organ aksesoris (tambahan). Saluran pencernaan merupakan saluran 
yang dilalui bahan makanan, dimulai dari mulut, kerongkongan, lambung, usus 
halus, usus besar, rektum, dan berakhir di anus seperti gambar yang ditunjukkan 
dalam Gambar 2.1 
 
 
 
 
 
Gambar 2.1 Skema sistem pencernaan pada manusia.48 
Lidah, gigi, kelenjar saliva, hati, kantung empedu, dan pangkreas merupakan 
organ aksesoris yang membantu pencernaan mekanik dan kimia. Kelenjar 
pencernaan adalah organ aksesoris yang mengeluarkan enzim untuk membantu 
mencerna makanan. Untuk lebih jelasnya akan kamu pelajari system pencernaan 
yang meliputi saluran pencernaan dan organ aksesoris sebagai berikut:49 
 
 
                                                             
48Pustekkom Depdiknas, 2008. http://repository.ar.raniry.ac.id 
49Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, Ilmu Pengetahuan Alam, (Jakarta: 
Balitbang, 2014), h. 151. 
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a. Rongga Mulut 
Mulut merupakan saluran pertama yang dilalui makanan, di dalam rongga 
mulut terdapat gigi, lidah, dan kelenjar pencernaan, yaitu kelenjar air liur. Jadi, di 
dalam mulut terjadi pencernaan secara mekanis dan secara kimiawi. Seperti yang 
terlihat pada gambar 2.2 
 
 
 
 
 
Gambar 2.2  Rongga Mulut.50 
Rongga mulut terdapat epitel berlapis gepeng tanpa lapis induk. Sel-sel 
permukaan mempunyai inti dengan sedikit granul keratin di dalamnya. Bagian bibir 
dapat diamati peralihan antara epitel tanpa tanduk. Lamina propria berlapis, serupa 
pada dermis kulit dan menyatu dengan sub mukosa yang mengandung kelenjar-
kelenjar liur kecil secara difusi. Atap rongga mulut terdiri atas palatum durum dan 
palatum mole, yang dilapisi berlapis gepeng sejenis. Palatum dujum, membaran 
mukosa melekat pada jaringan tulang. Bagian pusat palatum mole adalah otot rangka 
dengan banyak kelenjar mukosa.51 
                                                             
50 Pustekkom Depdiknas, 2008. http://repository.ar.raniry.ac.id 
51Carlos Junquera, Histologi Dasar, (Jakarta: Buku Kedokteran EGC, 2000), h. 281. 
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b. Kerongkongan 
Kerongkongan adalah sebuah tabung berotot yang panjangnya 25 cm dan garis 
tengah 2 cm, esofagus dilapisi oleh epitel berlapis gepeng tanpa lapisan tanduk. 
Umumnya esofagus memiliki saluran yang sama dengan saluran pencernaan lain. 
Ujung distal esofagus dilapisi ototnya terdiri dari serat otot polos saja, pada bagian 
tengah terdapat campuran serat otot bergaris (rangka), serat otot polos dan ujung 
proksimal hanya dijumpai serat otot rangka. Kerongkongan terletak di belakang trakea 
dan di depan tulang punggung. Setelah melalui toraks menembus diafragma, untuk 
masuk ke dalam perut atau abdomen dan menyambung dengan lambung (vebtrikulus). 
Esofagus terutama berfungsi menghantarkan bahan yang dimakan dari faring ke 
lambung.52 Seperti terlihat pada gambar 2.3 
 
Gambar 2.3 Esofagus.53 
c. Lambung (ventrikulus) 
Lambung adalah organ endokrin-eksokrin campuran yang mencerna makanan 
dan mensekresikan hormon. Lambung saluran pencernaan yang melebar dengan 
fungsi utama menambahkan cairan asam pada makanan yang masuk, mengubahnya 
                                                             
52Kus Irianto, Struktur dan Fungsi Tubuh Manusia, (Jakarta: Yrama Widya, 2008), h. 173-174. 
53Pustekkom Depdiknas, 2008. http://repository.ar.raniry.ac.id  
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aktivitas otot menjadi masa kental, dan melanjutkan proses pencernaan yang telah 
di mulai dalam rongga mulut dengan menghasilkan enzim proteolitik pepsin. 
Makanan bergerak dari kerongkongan menuju lambung yaitu bagian saluran 
pencernaan yang melebar.54 
Lubang lambung selalu dalam keadaan tertutup. Akan tetapi secara reflek 
sfingter kardiak akan terbuka bila ada makanan yang masuk. Fingter kardiak 
merupakan otot melingkar yang terdapat di antara esophagus dan lambung. 
Lambung berupa kantong besar yang terdiri dari bagian-bagian sebagai berikut: 
1) Kardiak, terletak di sebelah atas dekat jantung. 
2) Fundus, bagian yang membulat dan terletak di tengah. 
3) Pilorus, bagian yang berada di dekat usus. 
 Lambung menghasilkan getah lambung yang berasal dari dinding lambung. Pada 
dinding lambung yang sangat tebal terdapat beberapa kelenjar getah lambung. Kelenjar 
getah lambung menghasilakan sekresi asam lambung. Asam lambung mengandung 
HCL, enzim-enzim pencernaan dan mukosa. HCL berfungsi untuk membunuh kuman 
yang masuk ke lambung dan mengaktifkan pepsinogen menjadi pepsin. Pepsinogen 
adalah enzim yang belum aktif. Enzim ini akan menjadi aktif setelah menjadi pepsin. 
Pepsin berfungsi memecah protein menjadi proteosa dan pepton. Lambung juga 
                                                             
54Carlos Junquera, Histologi Dasar, (Jakarta: Buku Kedokteran EGC, 1998), h. 288. 
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mengandung enzim renin yang mengumpalkan kasein dalam susu. Mukosa (lendir) 
pada lambung berfungsi melindungi dinding lambung dari abrasi asam lambung. 
 Lambung tersusun dari tiga lapis otot, yaitu otot memanjang (bagian luar), otot 
melingkar (bagian tengah), dan otot miring (bagian dalam). Jika dinding lambung 
berkontraksi, maka ketiga otot itu akan bergerak secara peristaltik mengaduk dan 
mencampur makanan dengan getah lambung. Sesudah kira-kira 3 jam, makanan 
menjadi bentuk bubur yang disebut kim. Lihat gambar 2.4 
 
 
   
                   
    
Gambar 2.4 Lambung.55 
d. Usus Halus 
Usus halus memiliki panjang 4-7 meter. Usus halus terdiri atas tiga bagian, yaitu 
usus dua belas jari (duodenum), usus tengah (jejunum), dan usus penyerapan (ileum). 
Pada duodenum terdapat saluran yang terhubung dengan kantung empedu dan 
pankreas. Cairan pankreas mengandung enzim lipase, amilase, dan tripsin. Lipase akan 
bekerja mencerna lemak, amilase akan mencerna amilum, dan tripsin akan mengubah 
                                                             
 55Pustekkom Depdiknas, 2008. http://repository.ar.raniry.ac.id 
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protein menjadi polipeptida Cairan empedu juga bekerja mengemulsikan lemak pada 
kimus dengan cara mengubah lemak menjadi larut dengan air. 
Pankreas juga menghasilkan hormon insulin yang berfungsi menurunkan kadar 
gula darah. Selanjutnya pencernaan makanan dilanjutkan di jejunum. Dalam bagian ini 
terjadi pencernaan terakhir sebelum zat-zat makanan diserap. Selanjutnya penyerapan 
zat-zat makanan terjadi di ileum. Glukosa, vitamin yang larut dalam air, asam amino, 
dan mineral setelah diserap oleh vili usus halus akan dibawa oleh pembuluh darah 
kemudian diedarkan ke seluruh tubuh, sedangkan asam lemak, gliserol, dan vitamin 
yang larut dalam lemak setelah diserap oleh vili usus halus akan dibawa oleh pembuluh 
getah bening dan akhirnya masuk ke dalam pembuluh darah.56 Lihat gambar 2.5 
 
 
 
 
 
Gambar 2.5 Struktur anatomi usus halus dan bagian-bagiannya.57 
e. Usus Besar 
Usus besar merupakan saluran pencernaan baru usus berpenampang 5-6 cm. usus 
besar merupakan lanjutan dari usus halus yang tersusun seperti huruf U terbalik dan 
                                                             
 56Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, Ilmu Pengetahuan Alam, (Jakarta: Balitbang, 
2014), h. 152-153 
57Pustekkom Depdiknas, 2008. http://repository.ar.raniry.ac.id 
48 
 
   
  
mengelilingi usus halus dari valvula ileosekalis sampai ke anus. Usus besar terdiri atas 
2 bagian yaitu usus tebal (kolon) dan poros usus (rectum).58 Usus besar atau kolon 
memiliki panjang ± 1 meter dan terdiri atas kolon (mendatar) ascendens, kolon 
(menurun) transversum, kolon decendens, dan berakhir pada anus. Di antara usus halus 
dan usus besar terdapat usus buntu (sekum). Pada ujung sekum terdapat tonjolan kecil 
yang disebut umbai cacing (appendiks) yang berisi sejumlah sel darah putih yang 
berperan dalam imunitas. Lihat gambar 2.6 
 
 
Gambar 2.6 Usus besar pada manusia59 
Bahan makanan yang sampai pada usus besar merupakan zat-zat sisa. Zat-zat sisa 
berada dalam usus besar selama 1 sampai 4 hari zat sisa tersebut terdiri atas sejumlah 
besar air dan bahan makanan yang tidak dapat tercerna, misalnya selulosa. Usus besar 
berfungsi mengatur kadar air pada sisa makanan. Bila kadar air pada sisa makanan 
                                                             
 58Syaifuddin, Anatomi Tubuh Manusia Untuk Mahasiswa Keperawatan Edisi 2, (Jakarta: 
Salemba Medika), hlm. 237 
59Pustekkom Depdiknas, 2008. http://repository.ar.raniry.ac.id 
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terlalu banyak, maka dinding usus besar akan menyerap kelebihan air tersebut. 
Sebaliknya, bila sisa makanan kekurangan air, maka dinding usus besar akan 
mengeluarkan air dan mengirisb  mnya ke coli mampu membentuk vitamin K dan B12. 
Sisa makanan oleh tubuh beserta gas-gas yang berbau disebut tinja ( feses) akan 
dikeluarkan melalui anus. 
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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini yaitu jenis penelitian 
pengembangan, yang lebih dikenal dengan istilah Research & Development (R & D). 
Penelitian pengembangan kadangkala disebut juga sebagai suatu pengembangan 
berbasis pada penelitian Research-based Development. 
B. Lokasi dan Subjek Penelitian 
Lokasi penelitian yang dipilih oleh peneliti yaitu MTs. Madani Pao-pao, dengan 
subjek peserta didik Kelas VIII. 
C. Model Prosedural Pengembangan Media 
Model pengembangan yang dipakai pada penelitian ini adalah model ADDIE. 
Model ADDIE terdiri atas lima langkah, yaitu: (1) analisis (analyze), (2) perancangan 
(design), (3) pengembangan (development), (4) implementasi (implementation), (5) 
evaluasi (evaluation).60 Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry (1996) 
untuk merancang system pembelajaran. Tahap ini kemudian dipakai dalam 
pengembangan media pembelajaran circle congklak. 
1. Analysis 
Pada tahap ini, kegiatan utama adaalah menaganalisis perlunya pengembangan 
media/model/metode pembelajaran baru dan menganalisis kelayakan dan syarat-syarat 
                                                             
60 Abdul Gafur, Desain Pembelajaran Konsep, Model, dan Aplikasinya dalam Perencanaan 
Pelaksanaan Pembelajaran, h. 37. 
51 
 
   
  
pengembangan media. Analisis merupakan tahap pertama yang harus dilakukan oleh 
seorang pengembang pembelajaran. Ada tiga segmen yang harus dianalisis yaitu siswa, 
pembelajaran, serta media untuk menyampaikan bahan ajarnya. Langkah-langkah 
dalam tahapan analisis ini setidaknya adalah: menganalisis siswa; menentukaan materi 
ajar, menemukan standar kompetensi yang akan dicapai, dan menentukan media yang 
akan digunakan. 
2. Design 
Kegiatan ini merupakan proses sistematik yang dimulai dari menetapkan tujuan 
belajar, merancang skenario atau kegiatan belajar mengajar, merancang perangkat 
pembelajaran, merancang materi pembelajaran dan alat evaluasi hasil belajar. 
3. Development 
Development dalam model ADDIE berisi kegiatan realisasi rancangan produk. 
Dalam tahap desain, telah disusun kerangka konseptual penerapan media /model/ 
metode pembelajaran baru. Dalam tahap pengembangan kerangka yang masih 
konseptual tersebut direaliasikan menjadi produk yang siap diimplementasikan. Dalam 
melakukan langkah pengembangan, ada dua tujuan penting yang perlu dicapai antara 
lain adalah: 
a. Memproduksi atau merevisi bahan ajar yang akan digunakan untuk mencapai 
tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan sebelumnya. 
b. Memilih media atau kombinasi media terbaik yang akan digunakan untuk mencapai 
tujuan pembelajaran. 
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4. Implementation 
Tahap ini diimplementasikan rancangan media yang telah dikembangkan pada 
situasi yang nyata yaitu di kelas. Implementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan 
sistem pembelajaran yang sedang kita buat. Artinya, pada tahap ini semua yang telah 
dikembangkan diinstal atau diset sedemikian rupa sesuai dengan peran atau fungsinya 
agar bisa diimplementasikan. Implementasi atau penyamapaian materi pembelajaran 
merupakan langkah keempat dari model desain sistem pembelajaran ADDIE. 
5. Evaluation 
Evaluasi yaitu proses untuk melihat apakah media pembelajaran yang sedang 
kita kembangkan berhasil sesuai dengan harapan awal atau tidak. Sebenarnya tahap 
evaluasi bisa terjadi pada setiap empat tahap di atas. Evaluasi yang terjadi pada setiap 
empat tahap di atas itu dinamakan evaluasi formatif, karena tujuannya untuk kebutuhan 
revisi. 
Evaluasi merupakan langkah terakhir dari model desain sistem pembelajaran 
ADDIE. Evaluasi adalah sebuah proses yang dilakukan untuk memberikan nilai 
terhadap media pembelajaran. Evaluasi terhadap program pembelajaran bertujuan 
untuk mengetahui beberapa hal, yaitu: 
a. Sikap siswa terhadap kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media  circle 
congklak secara keseluruhan 
b. Peningkatan kompetensi dalam diri siswa, yang merupakan dampak dari 
keikutsertaan dalam pembelajaran dengan media circle congklak 
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c. Keuntungan yang dirasakan oleh sekolah akibat adanya peningkatan kompetensi 
siswa setelah mengikuti pembelajaran dengan media circle congklak 
Hasil evaluasi digunakan untuk memberi umpan balik kepada pihak pengguna 
model metode. Revisi dibuat sesuai dengan hasil evaluasi atau kebutuhan yang beum 
dapat dipenuhi oleh model metode baru tersebut.Diagram alur pengembangan media 
pembelajaran circle congklak dalam penelitian ini dapat dilihat pada gambar 3.1 
sebagai berikut : 
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Gambar 3.1 Diagram Alur Kegiatan Pengembangan Media Pembelajaran circle 
congklak pada Materi Sistem Pencernaan di MTs Menggunakan Model 
Pengembangan ADDIE 
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D. Instrumen dan Subjek Penelitian 
1. Lembar Validasi 
Lembar validasi perangkat media pembelajaran digunakan untuk memperoleh 
informasi tentang kualitas media pembelajaran berdasarkan penilaian para validator 
ahli. Informasi yang diperoleh melalui instrument ini digunakan sebagai pertimbangan 
dalam merevisi media pembelajaran yang telah dikembangkan hingga menghasilkan 
produk akhir yang valid. Dalam penelitian ini lembar validasi yang digunakan adalah 
lembar validasi media circle congklak, lembar RPP, dan soal. 
a. Lembar Validasi circle congklak 
Lembar validasi circle congklak berisi tentang informasi mengenai kualitas dari 
media circle congklak. Adapun hal-hal yang perlu divalidasi terdiri dari enam aspek 
yaitu aspek isi circle congklak, kebahasaan, penyajian, efek bagi strategi pembelajaran, 
tampilan menyeluruh dan manfaat circle congklak. 
b. Lembar Validasi RPP 
Lembar validasi RPP digunakan untuk memperoleh informasi tentang kualitas 
RPP yang telah disusun. Hal-hal yang menjadi aspek penilaian dari RPP ada tujuh 
aspek diantaranya yaitu format RPP, materi yang disajikan, bahasa, waktu, metode 
sajian, sarana dan alat bantu pembelajaran dan penilaian umum. 
c. Lembar Validasi Soal 
Lembar validasi soal digunakan untuk memperoleh informasi tentang kualitas 
dari soal yang akan diberikan kepada siswa. Adapun aspek penilaiannya yaitu materi 
soal yang disajikan, konstruksi dan bahasa yang digunakan. 
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2. Angket 
Angket atau kuesioner adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan 
untuk memperoleh informasi atau data mengenai pendapat atau komentar peserta didik 
terhadap media pembelajaran circle congklak. Angket ini diberikan setelah peserta 
didik melaksanakan proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran circle 
congklak dengan tujuan agar peneliti dapat mengetahui tingkat kepraktisan dari media 
pembelajaran circle congklak yang telah digunakan 
3. Butir Tes 
Butir tes adalah semua alat penilaian yang hasilnya dapat dikategorikan 
menjadi benar dan salah, misalnya alat penilaian untuk mengungkap aspek kognitif, 
aspek afektif, aspek psikomotorik. Butir tes hasil belajar digunakan untuk mengetahui 
tingkat penguasaan peserta didik terhadap materi yang telah diajarkan. Butir tes yang 
akan digunakan pada penilaian ini berupa tes essai yang berjumlah lima soal. Butir tes 
inilah yang nantinya digunnakan oleh peneliti untuk mengukur keefektifan dari media 
pembelajaran circle congklak. 
E. Prosedur Pengumpulan Data 
1. Uji Kevalidaan Data 
  Data uji kevalidan diperoleh dari instrumen lembar validasi yang diberikan 
kepada validator-validator ahli. Seluruh lembar validasi dalam penelitian ini digunakan 
untuk mengukur kevalidan media circle congklak dan seluruh instrument media 
berpatokan pada rasional teoritik yang kuat, dan konsistensi secara internal antar 
kompenen-komponen media dari segi konstruksi dan isinya. Teknik pengumpulan data 
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dari hasil validasi media dilakukan dengan cara membawa langsung desain media dan 
lembar validasi kepada para ahli dan praktisi (validator). Selanjutnya para validator 
memberikan penilaian berdasarkan pertanyaan dan atau pernyataan untuk masing-
masing indikator penilaian yang tersedia. 
2. Uji Kepraktisan Data 
Data kepraktisan diperoleh dari angket yang telah disusun yang terkait dengan 
kegiatan pembelajaran selama penelitian dengan menggunakan media circle congklak. 
Angket diberikan kepada peserta didik sebagai responden. Data uji kepraktisan 
diperlukan untuk mengetahui bisa tidaknya produk pengembangan tersebut 
difungsikan dalam menunjang kegiatan pembelajaran. 
3. Uji Keefektifan Data 
 Uji keefektifan data dilakukan dengan memberikan instrument butir-butir tes 
kepada peserta didik.  Data ini diperlukan untuk mengetahui tingkat keefektifan produk 
pengembangan dalam artian seberapa besar media pembelajaran circle congklak ini 
mampu memberikan hasil sesuai dengan yang diharapkan. 
F. Teknik Analisis Data 
 Analisis data yang diperoleh dalam penelitian ini dikelompokkan menjadi 3 
yaitu analisis kevalidan, kepraktisan dan keefektifan. Teknik tersebut akan dijabarkan 
sebagai berikut : 
 
 
58 
 
   
  
1. Analisis kevalidan  
 Kevalidan produk hasil penelitian dinilai oleh beberapa orang validator 
yakni validator yang ahli dalam penyusunan perangkat pembelajaran.  kegiatan yang 
dilakukan dalam proses analisis data kevalidan adalah sebagai berikut : 
a. Melakukan rekapitulasi hasil penilaian ahli ke dalam tabel yang meliputi: aspek  (
Ai ) dan nilai total (Vij ) untuk masing-masing validator 
b. Menentukan rata-rata nilai hasil validasi dari semua validator untuk setiap kriteria 
dengan rumus : 
Ki  = 
∑ Vij𝑛𝑗=1
𝑛
 
Keterangan: 
Ki   = rata-rata kriteri ke- i 
Vij   = nilai hasil penilaian terhadap kriteria ke-i oleh validator ke-j 
 n      = banyaknya validator 
c. Menentukan rata-rata nilai untuk setiap aspek dengan rumus: 
Ai =
∑ Kij𝑛𝑗=1
𝑛
 
Keterangan:  
Ai  = rata-rata nilai untuk aspek ke-i 
Kij = rata-rata untuk aspek ke-i kriteria ke-j 
 n    = banyaknya kriteria  
d. Mencari rata-rata total (Va ) dengan rumus: 
Va =
∑ Ai𝑛𝑖=1
𝑛
 
Keterangan: 
Va = rata-rata total 
Ai = rata-rata aspek ke-i 
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 n    = banyaknya aspek 
e. Menentukan kategori validitas setiap kriteria ( Ki ) atau rata-rata aspek( Ai ) atau 
rata-rata total (Va ) dengan kategori validasi yang telah ditetapkan. 
f. Kategori validitas setiap kriteria atau aspek atau keseluruhan aspek ditetapkan. 
Adapun kategori validitas sebagai berikut :61 
Tabel 3.1 Kategori Tingkat Kevalidan 
    Nilai Keterangan 
3,5 ≤ V ≤ 4 Sangat valid 
2,5 ≤ V< 3,5 Valid 
1,2 ≤ V< 2,5 Cukup valid 
0 ≤ V< 1,5 Tidak valid 
*V = Nilai rata-rata kevalidan dari semua validator 
Tingkat penelitian diukur dengan menggunakan skala rating scale dimana data 
mentah yang diperoleh berupa angka kemudian ditafsirkan dalam pengertian 
kualitatif.62  
1. Analisis Data Kepraktisan  
Kepraktisan media diukur berdasarkan hasil penilaian guru dan peserta didik 
melalui angket respon guru dan respon peserta didik untuk menyatakan dapat tidaknya 
produk diterapkan di lapangan. Kegiatan yang dilakukan dalam proses analisis data 
kepraktisan adalah: 
a. Melakukan rekapitulasi hasil pengamatan pengelolaan pembelajaran. 
                                                             
61 Nurdin, arsyad, Model Pembelajaran  Menumbuhkembangkan Kemampuan Metakognitif 
(Makassar : Pustaka Refleksi, 2016). h. 159. 
62Sugiyono, Metode Penelitian Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D (Bandung: 
Alfabeta, 2013), h. 143. 
60 
 
   
  
b. Mencari rerata total dengan rumus: 
𝑋𝑖 =
∑ =  0𝐴𝑖𝑛𝑖
𝑛
 
Keterangan: 
 Xi = Rerata total 
 ͞Ai = Nilai kriteria ke-i 
      n = Banyaknya kriteria 
c. Menentukan kategori keseluruhan kriteria dengan mencocokkan rata-rata total 
dengan kategori yang telah ditetapkan. Nilai rata-rata dirujuk pada interval 
penentuan tingkat kepraktisan model sebagai berikut:63 
Tabel 3.2 Kriteria  Tingkat Kepraktisan 
    Nilai Keterangan 
3,5 ≤  Xi ≤ 4 Sangat Praktis 
2,5 ≤  Xi < 3,5 Praktis 
1,2 ≤  Xi < 2,5 Tidak Praktis 
0 ≤  Xi < 1,5      Sangat tidak Praktis 
*Xi = Nilai rata-rata kepraktisan 
2. Analisis Data Keefektifan 
Keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan dianalisis melalui data 
pengukuran hasil belajar peserta didik. Pencapaian hasil belajar diarahkan pada 
pencapaian secara individu. Peserta didik dikatakan berhasil (tuntas) apabila 
memperoleh nilai lebih besar atau sama dengan nilai KKM (nilai ≥ KKM). 
Pembelajaran dikatakan berhasil secara klasikal jika minimal 80% siswa mencapai 
nilai tuntas. Data hasil belajar peserta didik dianalisis secara kuantitatif deskriptif.  
                                                             
63 Sugiyono, Metode Penelitian Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D (Bandung: 
Alfabeta, 2013), h. 143. 
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Berikut adalah tabel pengkategorian hasil belajar peserta didik. 
Tabel 3.3: Interval Skor Penentuan Hasil Belajar Peserta Didik 
Persentase Ketuntasan Kriteria 
       p > 80 Sangat  efektif 
   60 < p ≤ 80 Efektif 
   40 < p ≤ 60 Cukup Efektif 
   20 < p ≤ 40 Kurang Efektif 
       p ≤ 20 Sangat Kurang Efektif 
Keterangan : 
p = Persentase siswa yang tuntas64 
 Menurut Van den Akker, produk pengembangan dikatakan efektif apabila 
memberikan hasil yang sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ditujukan oleh tes 
hasil belajar peserta didik.65 
 
 
 
 
 
 
                                                             
64S. Eko Putro Widyoko, Evaluasi Program Pembelajaran Panduan Praktis Bagi Pendidik dan 
Calon Pendidik (Yogyakarta: Pusat Belajar, 2014), h, 242. 
65M.Haviz, Research and Development; Penelitian di Bidang Kependidikan yang Inovatif, 
Produktif dan Bermakna,  Jurnal Ta’dib, vol. 16, no. 1 (2013), h. 34. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Media pembelajaran Circle Congkak pada pokok bahasan sistem pencernaan 
telah diteliti dan dikembangkan dengan mengacu pada model pengembangan ADDIE 
yang terdiri atas lima tahap yakni analisis (analyze), desain (design), pengembangan 
(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation).  Selain 
daripada itu, tahapan-tahapan pada model ADDIE terstruktur dengan baik dan 
sistematis, mulai dari tahap analisis sampai pada evaluasi. Hal ini dapat membantu 
peneliti dalam menjawab rumusan masalah yang diangkat yaitu bagaimana 
menghasilkan media pembelajaran Circle Congklak pada materi sistem pencernaan 
kelas VIII A MTs Madani Pao-pao yang valid, praktis dan efektif. Media pembelajaran 
yang telah divalidasi oleh validator dan diujicobakan akan dibahas pada bab ini.  
1. Pengembangan Media Pembelajaran Circle Congklak 
Media pembelajaran Circle Congklak yang dikembangkan pada penelitian ini 
mengacu pada model pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahap sebagai 
berikut:  
a. Tahap Analisis (Analyze) 
Kegiatan utama pada tahap ini adalah menganalisis kebutuhan berupa 
karakteristik peserta didik dan identifikasi kebutuhan di kelas VIII MTs Madani Pao-
pao. 
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1) Analisis Peserta Didik 
Tahapan ini bertujuan untuk mengetahui karakteristik dari peserta didik yang 
dijadikan sebagai subjek uji coba produk. Hal ini dilakukan agar produk yang 
dihasilkan dapat sesuai dan memenuhi kebutuhan peserta didik. Adapun karakteristik 
peserta didik yang diperhatikan dalam proses pembelajaran adalah kemampuan peserta 
didik, pengalaman belajar peserta didik, keaktifan peserta didik, serta motivasi peserta 
didik dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas 
VIII MTs Madani Pao-pao diperoleh hasil yaitu: 
a) Kemampuan akademik peserta didik pada kelas VIII MTs Madani Pao-pao memiliki 
tingkat kognitif yang berbeda-beda, dimana kemampuan peserta didik terdiri dari 
beberapa kategori yaitu tinggi dengan nilai 85, sedang 75 dan rendah 50 berdasarkan 
hasil belajar peserta didik. 
b) Tingkat keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran masih sangat kurang 
dikarenakan pembelajaran yang masih berpusat pada guru. 
c) Usia rata-rata peserta didik yang menjadi subjek penelitian adalah 13-14 tahun, 
dimana menurut teori perkembangan kognitif yang dikemukakan oleh Jean Piaget, 
pada usia ini peserta didik memiliki kemampuan untuk berpikir secara abstrak, 
menalar secara logis, dan menarik kesimpulan dari informasi yang tersedia.66 
d) Perkembangan dan kebiasaan peserta didik pada abad 21 saat ini yang aktif 
menggunakan gadget sehingga buku pelajaran jarang dibuka  
                                                             
66Desmita, Psikologi Perkembangan Peserta Didik, (Cet. VI; Bandung: PT Remaja 
Rosadakarya, 2016), h. 107. 
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Berdasarkan hasil yang diperoleh di atas ditemukan bahwa peserta didik 
memiliki tingkat keaktifan yang kurang dikarenakan pembelajaran masih berpusat pada 
pendidik selain itu di sekolah tersebut belum ada variasi media pembelajaran, sehingga 
saya tertarik menawarkan media pembelajaran circle congklak  yang dilengkapi kartu 
pengetahuan,kartu bergambar, kartu pertanyaan, ini kepada pihak sekolah,  dan 
direspon dengan baik karena  memang diperlukan media tersebut agar peserta didik 
lebih banyak mengetahui media pembelajaran dan cara belajar yang berbeda  yaitu 
dengan belajar sambil bermain, karena belajar sambil bermain dapat membuat suasana 
belajar jadi lebih menyenangkan dan tidak membosankan, dapat diketahui bahwa 
peserta didik membutuhkan suatu bahan ajar yang dapat mereka gunakan dengan 
mudah, bahan yang dimaksud adalah bahan ajar yang menarik, dan dapat memudahkan 
siswa dalam mengingat dan menghafal namun tetap membuat peserta didik tetap 
rileks dalam belajar.67 
2) Analisis Kebutuhan Pengembangan  
Pada observasi awal yang dilakukan di sekolah MTs Madani Pao-pao peneliti 
melakukan wawancara dengan guru mata pelajaran IPA, dengan menanyakan  
beberapa hal yakni media yang digunakan pada pembelajaran di sekolah tersebut 
hanya berupa buku, power point, Animasi media berbasis microsoft power point 
sebagai penunjang proses pembelajaran sehingga peserta didik kurang memperhatikan 
pembelajaran yang sedang berlangsung. Keadaan tersebut memicu peserta didik untuk 
                                                             
67 Sari Sulmiati, dkk., Pengembangan Bahan Ajar Riddle Story Book Materi Sistem Rangka 
Manusia Kelas XI SMU, Jurnal Biotek, Vol 6 no. 1 (2018), h. 70.  
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melakukan kegiatan lain misalnya mengajak teman yang disampingnya untuk 
bercerita hal yang tidak menyangkut pembelajaran.  
Analisis ini dilakukan dengan tujuan untuk menentukan materi yang tepat untuk 
digunakan dengan produk yang akan dikembangkan. Adapun materi yang digunakan 
oleh peneliti dalam pengembangan produk yaitu materi sistem pencernaan dimana 
dalam kurikulum 2013 khususnya pada materi sistem pencernaan, peserta didik 
dianjurkan untuk menganalisis proses sistem pencernaan baik sistem pencernaan 
spesifik maupun nonspesifik. Maka dari itu, untuk memudahkan peserta didik 
memahami dengan mudah materi tersebut peneliti menyajikannya melalui belajar 
sambil bermain dengan media circle congklak dengan kartu bergambar, kartu 
pengetahuan, kartu pertanyaan, maka peserta didik akan lebih mudah menyerap materi 
yang disampaikan. 
b. Tahap Perancangan (Design) 
Tahap perancangan (design) bertujuan untuk menyiapkan prototype I dari 
produk, dalam hal ini media pembelajaran circle congklak. Fokus utama yaitu 
menetapkan indikator pembelajaran yang sesuai dengan kompetensi dasar (KD) pada 
materi sistem pencernaan kelas VIII MTs, membuat sketsa circle congklak, dan 
sketrsa kartu pengetahuan, kartu bergambar, kartu pertanyaan dan merancang 
skenario pembelajaran serta evaluasi hasil belajar.  
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1) Menentukan Indikator Pembelajaran 
            Dalam penelitian ini peneliti memilih kompetensi dasar (KD) pada materi 
sistem pencernaan kelas VIII MTs tercakup dalam KD 3.5 yaitu menganalisis sistem 
pencernaan pada manusia dan memahami gangguan yang berhubungan dengan sistem 
pencernaan, serta upaya menjaga kesehatan sistem pencernaan. 
Berdasarkan KD tersebut maka disusunlah indikator pembelajaran yakni 
Peserta didik dapat menyebutkan jenis-jenis bahan makanan, Peserta didik dapat 
menyebutkan kandungan bahan makanan dalam kehidupan sehari-hari melalui uji 
bahan makanan, Peserta didik dapat menjelaskan fungsi dari bahan makanan, Peserta 
didik dapat menyebutkan organ-organ dalam sistem pencernaan Manusia, Peserta didik 
dapat menjelaskan fungsi-fungsi organ pencernaan, Peserta didik dapat menjelaskan 
proses pencernaan dalam tubuh manusia, Peserta didik dapat mendeskripsikan kelainan 
dan penyakit pada sistem pencernaan manusia 
 Peneliti memilih materi tersebut dengan pertimbangan bahwa materi sistem 
pencernaan merupakan materi yang membahas tentang sebuah proses, dan banyak 
istilah latin pada materi, dalam hal ini kaitannya dengan pengembangan yang dibuat 
yakni untuk mempermudah memahami proses dari sistem pencernaan dan mengenal 
istilah latin, sehingga membuat peserta didik tidak asing pada materi sistem pencernaan 
dan disajikan  dalam sebuah media pembelajaran Circle congklak. 
2) Desain Circle Congklak 
67 
 
   
  
Tahap ini berisi kegiatan perancangan media pembelajaran Circle congklak. 
Tahapannya dimulai dari pembuatan papan circle congklak, dan mendesain 
background kartu pengetahuan, kartu pertanyaan, kartu bergambar, pemilihan warna 
pylox untuk latar papan circle congklak, pemilihan tripleks, High Pressure Laminated 
(HPL) yaitu lapisan tipis yang terbuat dari kertas kerajinan berpola atau gambar tertentu 
sebagai bahan penyempurnaan akhir. HPL ini umum digunakan dalam produk mebel 
sebagai penutup permukaan untuk interior.dalam penelitian ini HPL digunakan untuk 
melapisi bulatan-bulatan yang ada pada  media circle congklak agar permukaannya 
tampak licin serta memudahkan peserta didik dalam bermain, Media circle congklak 
dibuat dengan tripleks yang dibentuk menjadi bulat dengan diameter 60 cm, tripleks 
yang sudah dibentuk kemudian dihaluskan dengan cara diamplas, kemudian 
dilubangkan, dan lubang tersebut di dempul agar permukaannya tidak kasar setelah itu 
di lapisi, HPL yaitu lapisan tipis yang terbuat dari kertas kerajinan berpola atau gambar 
tertentu sebagai bahan penyempurnaan akhir umum digunakan dalam produk mebel  
sebagai penutup permukaan untuk interior dan tripleks lalu di warnai dengan pylox 
sesuai dengan warna yang diinginkan, dan kartu di desain menggunakan corel draw,  
kotak kartu dibuat berjumlah 60 sesuai dengan jumlah kartu, kemudian kartu tersebut 
diberi warna sesuai yang diinginkan. Setelah itu peneliti memasukkan gambar, yang 
sesuai dengan sistem pencernaan untuk dijadikan background pada belakang kartu. 
Setelah itu mengisi kartu tersebut dengan pertanyaan, gambar, materi pengetahuan 
tentang sistem pencernaan.  
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Circle congklak diadopsi  dari peneliti sebelumnya, kemudian peneliti 
memodifikasi circle congklak dengan tidak merubah cara bermainnya tetapi hanya 
mengubah bentuk congklak yang dasarnya berbentuk persegi panjang  diubah menjadi  
bentuk bulat dan menambahkan kartu pertanyaan, kartu pengetahuan, kartu bergambar 
pada congklak dengan materi sistem pencernaan. Media Circle congklak yang telah 
dibuat disebut prototype I  
3) Merancang Skenario Pembelajaran  
Skenario pembelajaran yang dirancang dalam hal ini terdapat di dalam RPP 
(Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) sebagai pegangan peneliti untuk melaksanakan 
proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran Circle congklak  pada materi 
sistem pencernaan yang dikembangkan. Isi dalam RPP ini telah ditentukan model 
pembelajaran yang akan digunakan yaitu model pembelajaran kooperatif. Media yang 
akan digunakan yaitu media pembelajaran circle congklak. Materi yang akan diajarkan 
yaitu materi sistem pencernaan serta kegiatan yang akan dilakukakan pada saat 
pelaksanaan pembelajaran berlangsung. 
4) Merancang Evaluasi Hasil Belajar 
Pada tahap ini peneliti menyusun butir-butir soal setelah menggunakan media 
pembelajaran circle congklak yang dikembangkan. Dalam hal ini, peneliti merancang 
evaluasi dalam bentuk tes tertulis dengan tipe soal pilihan ganda sebanyak dua puluh 
soal yang kemudian akan memasuki tahap validasi untuk mengetahui kelayakannya 
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agar dapat digunakan untuk mengukur hasil belajar peserta didik dalam menentukan 
efektifitas media, dari media circle congklak yang telah dikembangkan 
 
 
c. Pengembangan (Development) 
1) Tahap pengembangan produk 
Pada tahap ini semua yang telah dirancang ditahap perancangan produk mulai 
dikembangkan. Pembuatan media pembelajaran Circle Congklak ini dilakukan dengan 
dua yakni pembuatan Papan Circle congklak dan pembuatan Kartu . 
a) Pembuatan Circle Congklak dimulai dengan tripleks tebal yang di bentuk bulat 
dahulu dengan diameter 60 cm, setelah berbentuk bulat tripleks diamplas 
sampai halus lalu dilubangi dengan alat pelubang sebanyak 16 lubang, lubang 
kecil 12, dan lubang induk 4 setelah dilubangi bolongan tersebut di dempul 
agar permukaan lubanngya halus, setelah itu dibawah tripleks tadi dilapisi 
dengan HPL kemudian di lapisi dengan tripleks sebagai penutup bawah media 
Circle Congklak, lalu media circle congklak di piloks dengan warna-warna 
yang kontras setelah itu di clear pylox (cat semprot transparan agar tripleks 
yang sudah di pylox tadi mengkilat). 
b) Pembuatan circle congklak dimulai dengan membuat beberapa soal, materi 
pengetahuan, dan gambar tentang sistem pencernaan terlebih dahulu, kartu 
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pengetahuan berfungsi sebagai bahan untuk informasi peserta didik, kartu 
pertanyaan dan kartu bergambar untuk mengasah kemampuan mereka,. 
Kemudian mendesain background kartu yang menarik dengan corel draw, 
setelah itu soal, gambar,  materi pengetahuan yang telah dibuat di microsoft 
word, diketik ulang didalam kartu yang telah di desain dalam corel draw 
kemudian di cetak dengan ukuran kertas yang tebal dengan ukuran kartu 2,5 
inci x 3.5 inci.     
c) Tahap validasi 
Tahap selanjutnya media yang telah dirancang oleh peneliti kemudian dinilai 
oleh validator ahli. Validator yang terdiri dari dua orang dosen Universitas Islam 
Negeri  Alauddin Makassar, nama – nama validator dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 4.1: Nama Validator 
No Validator 
1. Dr. Safei, M.Si. 
2. Jamilah,S.Si.,M.Si. 
 
 Prototype I kemudian dinilai oleh para validator. Hasil penilaian terhadap 
perangkat pembelajaran masih tidak valid dan memunculkan berbagai macam 
kekurangan serta beberapa saran perbaikan dari validator. Saran perbaikan prototype I 
media pembelajaran Circle Congklak sebagai berikut: 
Tabel 4.2 Saran Perbaikan Prototype I oleh Validator I 
 
Kategori Saran Perbaikan 
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RPP 
Tambahan ayat yang berkaitan dengan sistem 
Pencernaan 
Circle Congklak  
Menggunakan warna media yang tidak terlalu 
mencolok 
Butir soal 
Tambahkan soal yang berkaitan dengan ayat 
sistem pencernaan 
 
 
 
Tabel 4.3: Saran Perbaikan Prototype I oleh Validator II 
Kategori Saran Perbaikan 
RPP 
1. Perjelas Indikator pembelajaran sesuai dengan 
KD  
2. Menyesuaikan materi pada RPP dengan tujuan 
pembelajaran yang akan dicapai  
3. Perbaikan Penulisan 
Circle Congklak  
1. Menambahkan warna yang kontras pada 
media cirle congklak agar warnanya tidak 
monoton, mengganti lubang-lubang congklak 
menjadi bulat semua dan mengganti warna 
background pada kartu 
2. Soal pada Circle Congklak lebih singkat dan 
jelas 
Butir soal    Buat soal sesuai dengan KD dan indikaor 
Angket respon 
peserta didik 
   Gunakan bahasa yang sesuai PUEBI (Pedoman      
    Umum Ejaan Bhasa Indonesia 
Berdasarkan saran perbaikan yang diberikan oleh dua orang validator, 
kemudian prototype I diperbaiki dengan mengacu pada saran perbaikan yang diberikan 
dan menghasilkan prototype II. Perubahan dari prototype I menjadi prototype II. 
Setelah dilakukan perbaikan terhadap kekurangan-kekurangan yang terdapat pada 
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prototype I sesuai dengan saran dari para validator, prototype II yang dihasilkan 
kemudian diuji cobakan di lapangan dengan skala terbatas yaitu di kelas VIII MTs 
Madani Pao-pao. 
 Adapun perbedaan hasil prototype I dan prototype II yang disusun sesuai 
dengan yang disarankan oleh kedua validator agar dapat digunakan sebagai berikut: 
 
Tabel 4.4: Perbedaan Hasil Prototype I dan Prototype II pada Media Circle 
Congklak 
Prototype I (Sebelum Validasi) Prototype II (Setelah Validasi) 
Tampilan media Circle Congklak 
73 
 
   
  
 
 
 
1. Lubang pada  circle congklak    
    berbentuk organ sistem pencernaan  
2. Pewarnaan pada circle congklak  
     menggunakan cat 
3.  Circle congklak hanya 1 buah 
 
 
 
 
 
 
1. Lubang pada circle congklak  
    berbentuk Bulat 
2. Pewarnaan pada circle congklak  
    menggunakan piloks  
3. Menambah media Circle Congklak     
    menjadi 6 buah 
 
 
 
 
Tampilan Kartu Cirle Congklak 
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Desain Background yang terlalu ramai 
 
             
 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Desain Background yang sederhana  
 
 Setelah revisi, maka diperoleh prototype II yang kemudian menuju ke tahap 
validasi II. Pada tahap validasi II diperoleh data kuantitatif dengan menggunakan 
instrumen validasi media, RPP dan soal. Data kuantitatif dari proses validasi II dapat 
dilihat pada poin tingkat kevalidan media pembelajaran circle congklak yang ada pada 
pembahasan selanjutnya. Media prototype II melalui validasi II yang telah dinyatakan 
valid selanjutnya dicetak pada kertas tebal dengan ukuran 2.5 x 3.5 cm. Media yang 
dikembangkan kemudian diuji cobakan pada tahap implementasi. 
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d. Tahap Implementasi (Implementation) 
Media pembelajaran circle congklak yang telah dikembangkan selanjutnya 
diimplementasikan pada situasi yang nyata yaitu di kelas. Tahap implementasi 
dilaksanakan pada tanggal 14 oktober 2019 yang dikhususkan pada kelas VIII A MTs 
Madani Pao-pao yang beralamat Jl.Bontotangnga, Paccinongan, Kec. Somba Opu, 
Kabupaten Gowa. Jumlah peserta didik 24 orang  
Pada saat implementasi, peserta didik mengikuti arahan dari peneliti dengan 
berpedoman pada RPP yang telah dirancang. Peserta didik memainkan media circle 
congklak yang telah dibagikan dengan kelompoknya masing-masing dan mempelajari 
materi yang didapat dalam kartu bergambar dan kartu pengetahuan dan menjawab kartu 
pertanyaan. Aturan permainannya dimulai dengan hompimpah (Sebuah cara untuk 
menentukan giliran dalam sebuah permainan dengan menggoyangkan telapak tangan 
sambil bernyanyi hompimpah alaium gambreng ) apabila mendapat permainan pertama 
maka pemain selanjutnya bergantian seperti arah jarum jam, pemain pertama 
memainkannya lalu apabila biji congklak berhenti di lubang yang kosong yang berisi 
kartu pertanyaan maka pemain harus menjawab pertanyaan tersebut, kartu pengetahuan 
pemain harus membaca pengetahuan yang didapat pada kartu tersebut, kartu bergambar 
pemain harus menjelaskan sekitar 2 menit tentang gambar pada kartu tersebut dan 
seterusnya apabila biji-biji congklak telah habis dan masuk kelubang induk maka 
permainan selesai dan pemain menghitung jumlah biji yang didapatkan pada lubang 
induk masing-masing, biji yang paling banyak maka ia pemenangnya. 
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e.Tahap  Evaluasi (Evaluation) 
 Evaluasi adalah proses untuk melihat  media yang telah dibuat sesuai dengan 
harapan awal atau tidak. Evaluasi bisa terjadi pada setiap tahap sebelumnya  dan 
dinamakan evaluasi formatif, karena tujuannya untuk kebutuhan revisi. Sementara 
evaluasi sumatif dilakukan  pada tahap akhir pengembangan model ADDIE. Evaluasi 
dilakukan dengan memberikan tes kepada peserta didik kemudian dijadikan sebagai 
data untuk mengetahui keefektifan media yang dikembangkan. Instrumen yang 
digunakan berupa butir-butir tes. Instrumen yang digunakan adalah butir-butir tes 
berupa pilihan ganda yang berjumlah 20 soal. 
2.    Tingkat Kevalidan Media Pembelajaran circle congklak 
Media yang telah dirancang oleh peneliti kemudian dinilai oleh validator ahli. 
Validator yang terdiri dari dua orang dosen Universitas Islam Negeri Alauddin 
Makassar. Adapun nama-nama validator dapat dilhat pada tabel berikut: 
Tabel 4.5: Nama Validator 
  No. Validator 
1.                                     Dr. Safei, M.Si. 
2.                                Jamilah, S.Si., M.Si. 
Berdasarkan saran perbaikan yang telah diberikan oleh dua orang validator, 
prototype I diperbaiki dengan mengacu pada saran perbaikan yang diberikan tersebut 
dan menghasilkan prototype II. Prototype II yang dihasilkan kemudian dinilai oleh 
validator. Hasil penilaian dapat dilihat dengan rangkuman sebagai berikut: 
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Tabel 4.6 : Hasil Penilaian Validator Terhadap Perangkat Media Pembelajaran 
Circle Congklak 
 
Kategori 
Hasil Penelitian  
Kategori Validator I Validator II 
Media circle congklak 3,00 3,14 Valid 
RPP 3,00 3,58 Valid 
Soal 3,00 3,41 Valid 
Rata-rata 3,00 3,37 Valid 
Total Rata-rata Akhir 3,18 Valid 
 
Berdasarkan hasil penilaian yang diperoleh dari validator, diketahui bahwa rata-
rata kevalidan prototype II secara keseluruhan adalah 3,18. Berdasarkan nilai yang 
diperoleh tersebut, maka dapat dikatakan bahwa media tersebut berada pada kategori 
valid (2,5 ≥ V ≤ 3,5).  
3. Tingkat Kepraktisan Media Pembelajaran circle congklak 
Tingkat kepraktisan media pembelajaran yang telah dikembangkan diukur 
menggunakan instrumen penelitian berupa angket respon guru dan angket respon 
peserta didik. Hasil respon guru dan peserta didik terhadap aspek kepraktisan media 
pembelajaran dikemukakan pada tabel berikut, Untuk lebih lengkapnya dapat 
membuka lampiran B.1 
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Tabel 4.7 Hasil Respon Keseluruhan 
No. 
Jenis Penilaian Rata-rata 
1. 
Respon Peserta Didik 3,46 
2. 
Respon Guru 3,87 
Rata-rata Total 3,66 
Kriteria Penilaian Sangat Praktis 
 
Berdasarkan tabel 4.5 di atas, diketahui bahwa rata-rata total yang diperoleh 
dari hasil keseluruhan respon peserta didik dan guru adalah 3,66. Media dikatakan  
sangat praktis karena memiliki nilai interval kelayakan media 3 ≤ Xi < 4. Berdasarkan 
tabel 3.2 pada bab 3, tingkat kepraktisan kelayakan media berada pada kriteria sangat 
praktis. 
4. Kefektifan Media Pembelajaran Circle congklak 
Data tingkat kefektifan media dapat diukur dari tingkat penguasaaan peserta 
didik terhadap materi yang telah diajarkan. Instrumen yang digunakan adalah butir-
butir tes berupa tes tertulis dengan tipe soal pilihan ganda sebanyak 20 soal dan subjek 
penelitian sebanyak 24 orang. Hasil tes peserta didik dapat dilihat pada tabel berikut, 
untuk lebih lengkapnya dapat membuka lampiran B.2 
Tabel 4.8 Persentase Ketuntasan Hasil Belajar IPA peserta didik 
kelas VIII A  MTs Madani Pao-pao 
 
No Skor Kategori Frekuensi Presentasi (%) 
1 0 – 74 Tidak Tuntas 3 12,5% 
2 75 – 100 Tuntas 21 87,5 % 
Jumlah 100 
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Data tingkat keefektifan media dapat diukur dari tingkat penguasaan peserta didik 
terhadap materi yang telah diajarkan. Jenis tes yang diberikan adalah tes tertulis 
dengan tipe soal pilihan ganda sebanyak 20 soal.Peneliti kemudian mengkategorikan 
skor hasil belajar mereka yaitu 7 orang berada pada kategori sangat tinggi dengan 
rentang nilai 85-100, 17 orang berada pada kategori tinggi dengan rentang nilai 65-
84, sedangkan jumlah peserta didik yang berada pada kategori sedang,rendah dan 
sangat rendah tidak ada. Berdasarkan hasil belajar peserta didik tersebut, diperoleh 21 
(87,5%) peserta didik yang tuntas dan 3 (12,5%) peserta didik yang tidak tuntas. 
B. Pembahasan 
1. Pengembangan Media Pembelajaran Circle Congklak 
Media pembelajaran yang telah dikembangkan berupa media pembelajaran 
circle congklak yang berisi materi sistem pencernaan. circle congklak adalah salah satu 
media pembelajaran yang unik  yaitu belajar sambil bermain sehingga menarik 
perhatian peserta didik agar tidak cepat bosan dan jenuh dalam proses pembelajaran, 
dengan adanya inovasi dalam sebuah permainan mampu dikembangkan dan dijadikan 
sebuah media yang dapat digunakan peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar, 
hal tersebut dapat memberikan suasana baru bagi peserta didik dalam belajar, selain 
itu berbagai penelitian juga menunjukkan bahwa penggunaan permainan edukasi 
dalam pembelajaran dapat memberikan dampak positif bagi peserta didik.68   
Berdasarkan hasil observasi awal yang telah dilakukan di MTS Madani Pao-
pao dapat diketahui bahwa di sekolah tersebut belum ada variasi media pembelajaran , 
                                                             
68 Aryani Desvidisa Niki, dkk., Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli Pada Materi Sel 
(Monosel), Jurnal Biotek, Vol 7 no. 1 (2019), h. 34.  
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Sehingga saya tertarik menawarkan media pembelajaran circle congklak ini kepada 
pihak sekolah, dan direspon dengan baik karena memang dibutuhkan media 
pembelajaran yang dapat membantu proses belajar mengajar di dalam kelas agar 
peserta didik lebih aktif dalam pembelajaran dengan suasana belajar yang lebih 
menyenangkan.  
Beberapa keunggulan yang dimiliki oleh Permainan kartu dibandingkan dengan 
media lainnya, yaitu media ini menstimulus peserta didik untuk lebih aktif dalam 
pembelajaran, media ini bisa diduplikasikan untuk permainan sehingga membuat 
peserta didik tidak mudah bosan, dan mudah digunakan, serta praktis dibawa kemana-
mana.69 
Menurut Leongwan Vun, Peiklin Teoh, Chongmun Ho dan Amran Ahmed 
dengan judul Educations D-N-A card game for the understanding of DNA and 
biotechnology, bahwa permainan  media kartu yang dimainkan oleh sekelompok 
peserta didik dapat membangun intelektual peserta didik dan dapat meningkatkan 
minat belajar secara aktif.70 
Media pembelajaran circle congklak pada materi sistem pencernaan 
dikembangkan dengan mengacu pada model pengembangan ADDIE. Pembuatan 
media telah melewati tahap; 1) analisis (analyze), 2) desain (design), 3) pengembangan 
(development), implementasi (implementation), dan 5) evaluasi (evaluation).  
                                                             
69Yogi Hestuaji, Suwarto dan Riyadi, Pengaruh Media Kartu Domino Terhadap Pemahaman 
Konsep Pecahan, Jurnal Universitas Sebelas Maret (2012), h. 2. 
70Leongwan Vun, et all, Educations D-N-A Card Game for The Understanding of DNA and 
Biotechnology, International Journal of Education and Research, vol. 1 no. 6 (2013), h. 2. 
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Tahap analisis dilakukan untuk mendapakan gambaran kondisi awal peserta 
didik, guru, media dan kurikulum yang digunakan. Hasil analisis awal telah dijelaskan 
bahwa peseta didik kurang memperhatikan proses pembelajaran dan lebih memilih 
mengejerkan tugas mata pelajaran lain. Maka dari hasil analisis tersebut peneliti 
berinisiatif untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran Circle Congklak. Hal 
ini dimaksudkan agar dapat mengubah kebiasaan peserta didik dalam proses 
pembelajaran.  
Menurut Ali Muhson mengatakan bahwa salah satu manfaat media 
pembelajaran adalah dapat membangkitkan motivasi, sehingga dapat memperbesar 
perhatian individual peserta didik untuk seluruh anggota kelompok belajar sebab 
jalannya pelajaran tidak membosankan dan tidak monoton.71  
Tahap perancangan adalah tahap dimana peneliti merancang media yang akan 
dikembangkan. Peneliti merancang media pembelajaran circle congklak yang 
memiliki komponen-komponen diantaranya papan media circle congklak, Kartu 
bergambar, kartu pengetahuan, kartu pertanyaan 
Selain circle congklak, peneliti juga merancang RPP yang akan digunakan pada 
saat proses pembelajaran. Berdasarkan isi dari RPP ini peneliti telah merancang 
media, model, materi serta kegiatan-kegiatan yang akan dilakukan pada saat proses 
pembelajaran berlangsung. Media yang akan digunakan adalah media pembelajaran 
                                                             
71 Ali Muhson, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi”, Jurnal 
Pendidikan Akuntansi Indonesia, no.2 (2010): h. 4. 
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circle congklak, model pembelajaran yang digunakan adalah model pembelajaran 
kooperatif, metode yang digunakan metode diskusi, materi yang dipilih adalah sistem 
pencernaan. Adapun kegiatan yang dirancang terdiri atas tiga tahap yaitu kegiatan 
awal yang berisi tentang kegiatan absensi, apersepsi, dan pemberian pengantar materi 
oleh peneliti. Kegiatan kedua merupakan kegiatan inti yang berisi tentang kegiatan 
diskusi secara berkelompok dan kegiatan belajar sambil bermain menggunakan media 
circle congklak. Kegiatan ketiga merupakan kegiatan evaluasi, yaitu kegiatan 
menyimpulkan materi pembelajaran untuk mengetahui pemahaman peserta didik. 
Hal yang tidak lupa dirancang oleh peneliti adalah angket. Angket validasi dan 
angket respon peserta didik. Angket validasi yang dirancang peneliti berupa angket 
validasi circle congklak, RPP, soal dan angket respons peserta didik terhadap media. 
Angket validasi circle congklak, RPP, soal, dan angket respons peserta didik berisi 
tentang pertanyaan-pertanyaan yang akan menunjukkan kualitas dari perangkat media 
pembelajaran circle congklak yang dikembangkan. 
Tahap pengembangan perangkat media pembelajaran circle congklak  ( circle 
congklak, RPP, Butir soal dan Angket) yang telah selesai dibawa ke validator I dan II 
untuk diperiksa. Adapun masukan para validator untuk circle congklak  sendiri yaitu 
menggunakan warna media circle congklak yang menarik,  Masukan ini diberikan 
dengan alasan untuk lebih menampilkan warna yang menarik dan juga warna pada 
background kartu yaitu warna kontras yang tidak monoton untuk RPP sendiri hal yang 
harus diperbaiki yaitu cara penulisan dan sebaiknya menambahkan ayat tentang 
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sistem pencernaan ke  dalam RPP. Untuk butir soal sendiri validator meminta untuk 
menyesuaikan soal sesuai indikator . Hal ini dimaksudkan agar peserta didik mudah 
untuk memahami soal tentang sistem pencernaan. Sementara itu untuk angket respon 
peserta didik, validator meminta agar penulisan sesuai dengan PUEBI (Pedoman 
Umum Ejaan Bahasa Indonesia). Setelah semuanya dikoreksi, peneliti kemudian 
merevisi media pembelajaran circle congklak yang selanjutnya menghasilkan 
prototype II. 
Media dikatakan valid apabila hasil analisis sesuai dengan kriteria yang telah 
ditentukan sebelumnya seperti yang dijelaskan oleh Suharsimi Arikunto, sebuah 
instrumen dikatakan memiliki validitas jika hasilnya sesuai dengan kriterium, dalam 
arti memiliki kesejajaran antara hasil tes dengan kriterium yang telah ditentukan 
sebelumnya.72  
Tahap implementasi adalah tahap dimana peneliti menyiapkan media circle 
congklak yang akan digunakan berdasarkan materi yang telah ditentukan. Media ini 
dibagikan kepada peserta didik dan digunakan sebagai media pembelajaran. Tahap ini 
dilakukan melalui pengisian angket respon peserta didik yang menunjukkan bahwa 
media yang digunakan dalam pembelajaran dapat dikatakan praktis. 
Tahap evaluasi adalah tahap dimana peneliti memberikan butir-butir soal 
kepada peserta didik untuk mengukuran keefektifan produk yang dibuat dapat dilihat 
                                                             
72 Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan (Cet; Yogyakarta: PT Rineka Cipta, 
2010), h. 69. 
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dari hasil belajar peserta didik. Hal inipun sejalan dengan yang dikemukakan oleh 
Trianto bahwa suatu pembelajaran dikatakan efektif apabila memenuhi persyaratan 
utama yaitu ketepatan antara kandungan materi ajar dengan kemampuan peserta 
didik.73 
2. Tingkat Kevalidan Media Pembelajaran Circle congklak 
Uji validitas merupakan tingkat keandalan dan kesahihan alat ukur yang 
digunakan. Validasi dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan media 
pembelajaran untuk diterapkan. Setelah media pembelajaran circle congklak pada 
materi sistem pencernaan diproduksi, langkah selanjutnya adalah divalidasi oleh 
validator untuk mengetahui tingkat kelayakan media tersebut. Penilaian meliputi aspek 
tampilan dan aspek bahasa. Selama proses validasi, banyak masukan yang diberikan 
oleh validator sebagai perbaikan produk.  
Setelah melalui tahap desain, diperoleh prototype I. Prototype I kemudian 
direvisi berdasarkan masukan-masukan dari validator ahli, maka diperoleh Prototype 
II. Berdasarkan tabel 4.4, hasil validasi prototype II yaitu nilai rata-rata kevalidan 
media prototype II yang diberikan oleh dua orang validator media adalah 3,18 yang 
berada pada kategori valid.  
Media pembelajaran circle congklak yang dikembangkan memenuhi kategori 
valid, karena aspek-aspek dari media circle congklak yang dikembangkan 
menunjukkan nilai rata-rata 3,07 yang berada pada kategori valid berdasarkan 
kriterium yang telah ditentukan sebelumnya,  dengan aspek isi media circle congklak 
menunjukkan nilai 3,30 yang berada pada kategori valid, aspek 
                                                             
73 Trianto, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif-Progresif (Cet. 1; Surabaya: Kencana 
Prenata Media Group, 2009), h. 20 
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kebahasaan/komunikasi menunjukkan nilai 3,00 yang berada pada kategori valid, 
aspek penyajian menunjukkan nilai 3,00 yang berada pada kategori valid, efek bagi 
strategi pembelajaran 3,12 yang berada pada kategori valid, aspek tampilan 
menyeluruh 3,00 yang berada pada kategori valid dan aspek manfaat/kegunaan 3,00 
yang berada pada kategori valid. Nilai rata-rata kevalidan media prototype II yang 
diperoleh dari hasil rata-rata penilaian validator 1 dan 2 terhadap semua aspek tersebut 
menggunakan skala penilaian 1 sampai 4. 
Berdasarkan tabel 3.1 pada bab 3, hasil yang diperoleh berada pada kategori 
valid dengan interval (2,5 ≤ V < 3,5). Berdasarkan hasil penilaian dari validator 
tersebut, media pembelajaran circle congklak pada materi sistem pencernaan telah 
layak digunakan sebagai media pembelajaran. 
Media circle congklak dikatakan valid karena sesuai dengan teori yang 
dikatakan Sujana bahwa jika nilai rata-rata kevalidan berada pada rentang nilai 2,5 ≤ 
V < 3,5 maka dapat dikatakan valid.74 Produk yang valid berarti produk tersebut layak 
untuk digunakan oleh peserta didik dan guru karena dapat membantu dalam proses 
pembelajaran. Sesuai yang dikemukakan oleh Haviz bahwa produk pembelajaran 
disimpulkan valid jika dikembangkan dengan teori yang memadai dan semua 
komponen produk pembelajaran antara satu dengan yang lainnya berhubungan secara 
konsisten.75 
3. Tingkat Kepraktisan Media Pembelajaran Circle Congklak 
Setelah melakukan proses pembelajaran, dilakukan juga pemberian angket 
respon peserta didik dan angket respon guru untuk menganalisis kepraktisan media 
                                                             
74Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D (Bandung: Alfabeta, 2006), h. 
143. 
75 M.Haviz, Research and Development; Penelitian di Bidang Kependidikan yang Inovatif, 
Produktif dan Bermakna,  Jurnal Ta’dib, vol. 16, no. 1 (2013), h. 33. 
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terkait layak atau tidaknya media pembelajaran tersebut digunakan. Kepraktisan media 
pembelajaran circle congklak yang telah dikembangkan diukur dengan menggunakan 
instrumen penelitian berupa angket respon peserta didik dan angket respon guru. Hasil 
rata-rata yang didapatkan pada angket respon peserta didik adalah 3,46 yang berada 
pada tingkat kepraktisan sedang dan hasil rata-rata yang didapatkan pada angket respon 
guru adalah 3,87 yang berada pada tingkat kepraktisan sedang. Sehingga diperoleh 
rata-rata angket keseluruhan adalah 3,66 yang berada pada kriteria sangat praktis. 
Media pembelajaran yang praktis artinya media pembelajaran yang telah 
dikembangkan mudah digunakan serta dapat diterapkan oleh guru dan peserta didik 
dalam proses pembelajaran. Tingkat kepraktisan media diperoleh dari angket respon 
guru dan angket respon peserta didik terhadap media pembelajaran circle congklak. 
Hasil penilaian guru terhadap kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan 
menggunakan angket respon guru adalah 3,46 dan rata-rata hasil penilaian peserta didik 
menggunakan angket respon peserta didik adalah 3,87. Rata-rata total hasil respon 
keseluruhan (pada tabel 4.5) adalah 3,66 yang diperoleh dari hasil rata-rata penilaian 
respon guru dan respon peserta didik terhadap aspek materi, tampilan, penggunaan dan 
motivasi belajar. Berdasarkan tabel 4.5, rata-rata total penilaian kepraktisan yang 
diperoleh sebesar 3,66 yang berada pada Kriteria sangat praktis dengan interval 3 ≤ Xi 
≤ 4.  
Media circle congklak dikatakan praktis karena sesuai dengan teori yang 
dikatakan oleh Sugiyono bahwa jika nilai rata-rata kepraktisan berada pada rentang 
nilai 3 ≤ Xi ≤ 4 maka dapat dikatakan praktis dengan kriteria sangat praktis.76 
                                                             
76Sugiyono, Metode Penelitian Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D (Bandung: 
Alfabeta, 2013), h. 143. 
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Praktisnya media pembelajaran circle congklak yang dikembangkan ditunjang 
oleh kemudahan dalam menggunakan media tersebut, hal ini dapat dilihat dari lembar 
respon peserta didik sebagai hasil dari tingkat kepraktisan media. Sesuai dengan 
pendapat Van den Akker, menyatakan bahwa kepraktisan produk pengembangan 
mengacu pada penggguna menyukai dan dapat digunakan dengan mudah dalam 
kondisi normal.77 Adapun pendapat dari hasil penelitian Syaiful menyatakan bahwa 
media pembelajaran dikatakan praktis apabila hasil uji kepraktisan media pembelajaran 
yang dikembangkan mendapat respon positif dari guru dan peserta didik yaitu kriteria 
minimal praktis.78  
Selanjutnya pendapat oleh Arsyad menyatakan bahwa ada beberapa dampak 
positif dari penggunaan media sebagai bagian integral pembelajaran di kelas atau 
sebagai cara utama pembelajaran langsung yaitu: 1) penyampaian pembelajaran jauh 
lebih menarik, 2) pembelajaran dapat lebih menarik, 3) pembelajaran menjadi lebih 
interaktif, 4) lama waktu pembelajaran yang diperlukan dapat dipersingkat, 5) kualitas 
hasil belajar dapat ditingkatkan, 6) pembelajaran dapat diberikan kapan diinginkan atau 
diperlukan, 7) sikap positif siswa terhadap apa yang dipelajari dan 8) peran guru dapat 
berubah kearah yang lebih positif.79 
 
 
                                                             
77M.Haviz, Research and Development; Penelitian di Bidang Kependidikan yang Inovatif, 
Produktif dan Bermakna, Jurnal Ta’dib, vol. 16, no. 1 (2013), h. 33. 
78Syaiful Hamzah, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Mendukung Kemampuan 
Penalaran Spasial Siswa pada Topik Dimensi Tiga Kelas X, Jurnal KIP, vol. IV. no. 2 (FMIPA 
Universitas Malang, 2016), h. 906. 
79Maya Siskawati, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli untuk Meningkatkan 
Minat Belajar Siswa, Jurnal studi sosial,  vol. 4, no. 1 (FKIP Universitas Lampung, 2016),  h. 75. 
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4. Tingkat Keefektifan Media Pembelajaran Circle Congklak 
Media pembelajaran yang efektif menunjukkan bahwa media pembelajaran 
circle congklak dapat digunakan dalam aktifitas belajar peserta didik. Keefektifan 
media pembelajaran circle congklak ditentukan dengan melihat hasil tes peserta didik 
yang dilakukan pada akhir pembelajaran. Instrumen yang digunakan adalah butir-butir 
tes berupa pilihan ganda sebanyak 20 butir soal.  
Peserta didik dinyatakan tuntas apabila memperoleh nilai lebih besar dari nilai 
KKM (Nilai ≥ KKM). Pembelajaran dikatakan berhasil secara klasikal jika minimal 
80% peserta didik mencapai nilai tuntas.80 Nilai KKM pada materi sistem pencernaan 
adalah 75. Ketuntasan belajar sistem pencernaan diukur menggunakan patokan nilai 
berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yakni lebih besar atau sama dengan 
75. Rata-rata hasil tes peserta didik adalah 79,58. Persentase hasil belajar peserta didik 
menunjukan bahwa 12,5% tidak tuntas yaitu sebanyak 3 orang sedangkan 87,5% 
peserta didik mencapai nilai tuntas sebanyak 21 orang. Hal ini menunjukan bahwa 
media pembelajaran yang dikembangkan sangat efektif digunakan dalam 
pembelajaran. 
Media circle congklak yang dikembangkan dapat dikatakan sangat efektif 
karena sesuai dengan teori yang dikatakan oleh S. Eko Putro Widyoko yang 
mengatakan bahwa jika persentase peserta didik yang tuntas lebih besar dari 80% maka 
dikatakan sangat efektif.81 Persentase ketuntasan belajar peserta didik yang diperoleh 
sebesar 87,5% sehingga dikategorikan sangat efektif. 
                                                             
80S. Eko Putro Widyoko, Evaluasi Program Pembelajaran Panduan Praktis Bagi Pendidik dan 
Calon Pendidik (Yogyakarta: Pusat Belajar, 2014), h. 242. 
81S. Eko Putro Widyoko, Evaluasi Program Pembelajaran Panduan Praktis Bagi Pendidik dan 
Calon Pendidik (Yogyakarta: Pusat Belajar, 2014), h. 242. 
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Berdasarkan hasil tes, masih terdapat 12,5% peserta didik yang tidak tuntas. 
Peserta didik yang tidak tuntas dapat saja dikarenakan tidak maksimal saat proses 
pembelajaran berlangsung seperti terdapat beberapa peserta didik yang kurang terlibat 
aktif karena adanya dominansi peserta didik yang sangat aktif untuk cenderung ingin 
terus bermain dan menjawab soal. Nana Sudjana menyatakan bahwa hasil belajar 
adalah kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah melalui kegiatan belajar.82 Oleh 
karena itu hasil belajar yang diperoleh peserta didik tergantung dari proses belajar yang 
dilakukannya. Belajar dengan melakukan kegiatan yang biasa dilakukan atau disukai 
oleh peserta didik tidak akan membuat peserta didik bosan dan membuat peserta didik 
lebih aktif83 
Berdasarkan data yang diperoleh, maka produk yang dikembangkan berupa 
media pembelajaran circle congklak dapat dikatakan efektif. Hal ini sesuai dengan 
pendapat Van den Akker, menyatakan bahwa produk pengembangan dikatakan efektif 
apabila memberikan hasil yang sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ditujukan oleh 
tes hasil belajar peserta didik.84 
5. Keterbatasan Produk  
 Keterbatasan Produk yaitu hanya digunakan pada materi yang faktual yaitu 
kejadian yang bersifat nyata benar-benar terjadi tetapi tidak terikat dengan waktu, dan 
juga media pembelajaran ini diujicobakan pada materi yang terdiri dari sebuah proses 
                                                             
82Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar (Bandung: PT Remaja Rosdakarya 
Offset, 2005), h. 22. 
83 Ernawati Andi, dkk., Pengembangan Lembar Kerja Siswa Berbasis Multiple Intelligences 
Pada Pokok Bahasan Substansi Genetika Kelas XII IPA SMA Negeri 16 Makassar, Jurnal Biotek, Vol 5 
no. 2 (2017), h. 16.  
84M.Haviz, Research and Development; Penelitian di Bidang Kependidikan yang Inovatif, 
Produktif dan Bermakna,  Jurnal Ta’dib, vol. 16, no. 1 (2013), h. 34. 
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contohnya pada sistem pencernaan yaitu pencernaan dimulai mulut dan berakhir di 
anus. 
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BAB V 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, maka dapat ditarik 
kesimpulan sebagai beriku 
1. Media pembelajaran circle congklak pada materi sistem pencernaan 
dikembangkan dengan mengacu pada model pengembangan ADDIE yang 
meliputi tahap analisis (analyze), desain (design), pengembangan 
(development), implementasi (implementation) dan evaluasi (evaluation). 
2.  Tingkat kevalidan media pembelajaran circle congklak pada materi sistem 
pencernaan dikategorikan valid dengan nilai rata-rata 3,18. 
3. Tingkat kepraktisan media pembelajaran circle congklak memiliki tingkat 
kepraktisan dengan kriteria sangat praktis, dengan nilai rata-rata total 3,66 
diperoleh dari nilai angket respon peserta didik angket respon guru. 
4. Keefektifan media pembelajaran circle congklak dikategorikan efektif, 
karena 87,5%  peserta didik mencapai ketuntasan belajar dengan nilai rata-
rata 79,58%. 
B. Implikasi Penelitian 
 
Dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan, peneliti melihat adanya 
peningkatan hasil belajar terhadap pembelajaran IPA maka peneliti mengajukan saran 
sebagai berikut : 
1. Kepada pihak sekolah khususnya guru IPA seharusnya mengembangkan 
media pembelajaran yang mendukung agar fasilitas peserta didik dalam 
90 
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melakukan proses belajar terpenuhi. 
2. Bagi peneliti, seharusnya mengkaji lebih dalam pada saat merancang 
instrumen penelitian sehingga dihasilkan produk yang baik dan sesuai dengan 
strategi pembelajaran yang direncanakan agar tujuan pembelajaran yang telah 
dirumuskan tercapai sepenuhnya. 
3. Media pembelajaran circle congklak yang dihasilkan sebaiknya diujicobakan 
di sekolah-sekolah lain. 
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BAB V 
PENUTUP 
C. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, maka dapat ditarik 
kesimpulan sebagai beriku 
5. Media pembelajaran circle congklak pada materi sistem pencernaan 
dikembangkan dengan mengacu pada model pengembangan ADDIE yang 
meliputi tahap analisis (analyze), desain (design), pengembangan 
(development), implementasi (implementation) dan evaluasi (evaluation). 
6.  Tingkat kevalidan media pembelajaran circle congklak pada materi sistem 
pencernaan dikategorikan valid dengan nilai rata-rata 3,18. 
7. Tingkat kepraktisan media pembelajaran circle congklak memiliki tingkat 
kepraktisan dengan kriteria sangat praktis, dengan nilai rata-rata total 3,66 
diperoleh dari nilai angket respon peserta didik angket respon guru. 
8. Keefektifan media pembelajaran circle congklak dikategorikan efektif, 
karena 87,5%  peserta didik mencapai ketuntasan belajar dengan nilai rata-
rata 79,58%. 
D. Implikasi Penelitian 
 
Dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan, peneliti melihat adanya 
peningkatan hasil belajar terhadap pembelajaran IPA maka peneliti mengajukan saran 
sebagai berikut : 
1. Kepada pihak sekolah khususnya guru IPA seharusnya mengembangkan 
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media pembelajaran yang mendukung agar fasilitas peserta didik dalam 
melakukan proses belajar terpenuhi. 
2. Bagi peneliti, seharusnya mengkaji lebih dalam pada saat merancang 
instrumen penelitian sehingga dihasilkan produk yang baik dan sesuai dengan 
strategi pembelajaran yang direncanakan agar tujuan pembelajaran yang telah 
dirumuskan tercapai sepenuhnya. 
3. Media pembelajaran circle congklak yang dihasilkan sebaiknya diujicobakan 
di sekolah-sekolah lain. 
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    LAMPIRAN A 
  
 Hasil Validasi Circle 
Congklak 
 Hasil Validasi RPP 
 Hasil Validasi Soal 
 Soal 
 
 
Lampiran A.1 Hasil Validasi Media Circle Congklak 
A. Hasil Validasi Circle Congklak 
95 
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No Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I II 
I Isi Circle Congklak 
1. 
Kesesuaian isi circle congklak dengan 
kompetensi dasar (KD) dan tujuan 
pembelajaran 
3 4 
2. 
Soal – soal yang dibuat ditinjau dari 
aspek keilmuan 
3 3 
3. Kejelasan topik  pembelajaran 3 3 
4. Keruntutan soal 3 4 
5. Ketuntasan soal 3 4 
Rata – Rata 3,00 3,60 
 
No Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I II 
II Aspek Kebahasaan/Komunikasi  
1. 
Kesesuaian bahasa dengan tingkat 
berpikir peserta didik 
3 3 
2. 
Kemudahan memahami alur materi 
melalui penggunaan bahasa 
3 3 
3. 
Kemampuan mendorong rasa ingin 
tahu peserta didik 
3 
3 
 
4. Kesantunan penggunaan bahasa 3 3 
Rata – Rata 3,00 3,00 
 
No Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I II 
III Aspek Penyajian 
1. 
Ketetapan dalam pemilihan soal yang 
mendukung untuk memahami materi 
3 3 
2. 
Penyajian gambar menarik dan 
proporsional 
3 3 
3. 
Keruntutan penyajian kartu 
pertanyaan, kartu bergambar, kartu 
kartu pengetahuan pada media Circle 
Congklak 
3 3 
Rata – Rata 3,00 3,00 
 
 
No Aspek yang Dinilai Penilaian Validator 
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I II 
IV Efek Bagi Strategi Pembelajaran 
1. Kemudahan pengguna 3 4 
2. 
Dukungan media bagi kemandirian 
belajar peserta didik 
3 3 
3. 
Kemampuan media untuk 
meningkatkan motivasi peserta didik 
dalam mempelajari sistem pencernaan 
3 3 
4. 
Kemampuan media menambah 
pengetahuan 
3 3 
Rata – Rata 3,00 3,25 
 
No Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I II 
V Tampilan Menyeluruh   
1. Kemenarikan media circle congklak 3 3 
2. 
Keteraturan desain circle congklak dan 
kartu 
3 3 
3. 
Pemilihan jenis dan ukuran huruf 
mendukung media menjadi lebih 
menarik 
3 3 
4. 
Kemudahan untuk  membaca teks/ 
tulisan 
3 3 
5. Pemilihan warna 3 3 
6. Kesesuaian soal, gambar dan materi 3 3 
7. 
Circle congklak mudah dibawa 
kemana-mana  karena praktis 
  
Rata – Rata 3,00 3,00 
 
No Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I II 
VI Manfaat atau Kegunaan 
1. 
Kelayakan sebagai perangkat 
pembelajaran 
3 3 
2. 
Dapat digunakan sebagai pedoman 
bagi pendidik maupun peserta didik 
dalam pembelajaran 
3 3 
3. 
Dapat mengubah kebiasaan 
pembelajaran yang terpusat pada 
peserta didik 
3 3 
Rata – Rata 3,00 3,00 
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B. Analisis Hasil Validasi Media Pembelajaran Circle Congklak 
a) Isi circle congklak 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
∑ 𝑉𝑖𝑗̅̅ ̅̅̅𝑛𝑓=1
𝑛
 
           𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
3,00+3,60
2
 
        = 3,30 
b) Aspek kebahasaan/ komunikasi 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
∑ 𝑉𝑖𝑗̅̅ ̅̅̅𝑛𝑓=1
𝑛
 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
3,00+3,00
2
 
  = 3,00 
 
c) Aspek penyajian  
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
∑ 𝑉𝑖𝑗̅̅ ̅̅̅𝑛𝑓=1
𝑛
 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
3,00+3,00
2
 
   = 3,00 
 
d) Efek bagi strategi pembelajaran 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
∑ 𝑉𝑖𝑗̅̅ ̅̅̅𝑛𝑓=1
𝑛
 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
3,00+3,25
2
 
     = 3,12 
e) Tampilan menyeluruh 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
∑ 𝑉𝑖𝑗̅̅ ̅̅̅𝑛𝑓=1
𝑛
 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
3,00+3,00
2
 
     = 3,00 
f) Manfaat atau kegunaan 
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𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
∑ 𝑉𝑖𝑗̅̅ ̅̅̅𝑛𝑓=1
𝑛
 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
3,00+3,00
2
 
     = 3,00 
 
 Rata – rata hasil penilaian validator 
𝑉𝑎̅̅̅̅  = 
∑ 𝐴𝑖̅̅ ̅𝑛𝑓=1
𝑛
 
𝑉𝑎̅̅̅̅  = 
3,30 + 3,00 + 3,00+3,12 + 3,00+3,00
6
 
   = 3.07 
 
C. Deskripsi Hasil Validasi Media Pembelajaran Circle Congklak 
Aspek Penilaian Hasil Penilaian Kategori 
Isi circle congklak 3,30 Valid 
Aspek kebahasaan/ komunikasi 3,00 Valid 
Aspek penyajian 3,00 Valid 
Efek bagi strategi pembelajaran 3,12 Valid 
Tampilan menyeluruh 3,00 Valid 
Manfaat atau Kegunaan  3,00 Valid 
Rata – rata 3,07 Valid 
 
Lampiran A.2 Hasil Validasi RPP 
A. Hasil Validasi RPP 
No Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I II 
I Materi (Isi) yang  Disajikan   
1. 
Kesesuaian konsep dengan KD dan 
indicator 
3 4 
2. 
Kesesuaian materi dengan tingkat 
perkembangan intelektual peserta 
didik 
3 4 
Rata – Rata 3,00 4,00 
 
No Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I II 
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II Bahasa   
1. 
Penggunaan bahasa ditinjau dari 
kaidah bahasa Indonesia yang baku 
3 3 
2. 
Sifat komunikatif bahasa yang 
digunakan 
2 3 
Rata – Rata 2,50 3,00 
 
No Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I II 
III Waktu 
1. 
Kejelasan alokasi waktu setiap 
kegiatan/ fase pembelajaran  
4 3 
2. 
Rasionalitas alokasi waktu untuk 
setiap kegiatan/ fase pembelajaran 
3 4 
Rata – Rata 3.50 3,50 
 
 
 
 
 
 
 
No Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I II 
IV Meode Sajian   
1. 
Dukungan strategi pembelajaran 
dalam pencapaian indikator 
3 4 
2. 
Dukungan metode dan kegiatan 
pembelajaran terhadap pencapaian 
indikator 
3 4 
3. 
Dukungan metode dan kegiatan 
pembelajaran terhadap proses 
penanaman konsep 
3 4 
Rata – Rata 3,00 4,00 
 
No Aspek yang Dinilai Penilaian Validator 
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I II 
V Sarana dan Alat Bantu Pembelajaran   
1. 
Kesesuaian alat bantu dengan materi 
pembelajaran 
4 3 
Rata – Rata 4,00 3,00 
 
No Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I II 
VI Materi (Isi) yang  Disajikan   
1. Penilaian umum terhadap RPP 2 4 
Rata – Rata 2,00 4,00 
 
B. Analisis Hasil Validasi RPP 
a) Materi (isi) yang disajikan 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
∑ 𝑉𝑖𝑗̅̅ ̅̅̅𝑛𝑓=1
𝑛
 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
3,00+4,00
2
 
= 3,50 
 
b) Bahasa 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
∑ 𝑉𝑖𝑗̅̅ ̅̅̅𝑛𝑓=1
𝑛
 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
2,50+3,30
2
 
     = 2,75 
c) Waktu 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
∑ 𝑉𝑖𝑗̅̅ ̅̅̅𝑛𝑓=1
𝑛
 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
3,50+3,50
2
 
     = 3,50 
 
d) Metode sajian 
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𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
∑ 𝑉𝑖𝑗̅̅ ̅̅̅𝑛𝑓=1
𝑛
 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
3,00+4,00
2
 
     = 3,50 
e) Sarana dan alat bantu pembelajaran 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
∑ 𝑉𝑖𝑗̅̅ ̅̅̅𝑛𝑓=1
𝑛
 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
4,00+3,00
2
 
     = 3,50 
f) Penilaian (validasi) umum   
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
∑ 𝑉𝑖𝑗̅̅ ̅̅̅𝑛𝑓=1
𝑛
 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
2,00+4,00
2
 
  = 3,00 
 Rata – rata hasil penilaian validator 
𝑉𝑎̅̅̅̅  = 
∑ 𝐴𝑖̅̅ ̅𝑛𝑓=1
𝑛
 
𝑉𝑎̅̅̅̅  = 
3,50 + 2,75 + 3,50 + 3,50 + 3,50 +3,00
6
 
   = 3,29 
C. Deskripsi Hasil Validator RPP 
Aspek Penilaian Hasil Penilaian Kategori 
Materi (isi) yang disajikan 3,50 Valid 
Bahasa  2,75 Valid 
Waktu 3,50 Valid 
Metode sajian 3,50 Valid 
Sarana dan alat bantu pembelajaran 3,50 Valid 
Penilaian (validasi) umum 3,00 Valid 
Rata – rata 3,29 Valid 
 
Lampiran A.3 Hasil Validasi Soal 
A. Hasil Validasi Soal 
No Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I II 
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I Materi Soal yang Disajikan   
1. Keterkaitan soal dengan indikator soal 3 3 
2. 
Kesesuaian soal dengan tingkat 
perkembangan intelektual peserta 
didik 
3 3 
3. 
Soal bervariasi sesuai dengan 
tingkatan kognitif 
3 3 
Rata – Rata 3,00 3,00 
 
No Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I II 
II Konstruksi   
1. 
Pernyataan pada soal dinyatakan 
dengan jelas 
3 4 
Rata – Rata 3,00 4,00 
 
 
 
 
 
 
 
No Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I II 
III Bahasa   
1. 
Menggunakan kalimat yang 
komunikatif 
3 3 
2. 
Menggunakan bahasa yang sesuai 
dengan kaidah Bahasa Indonesia 
yang benar 
3 3 
3. 
Menggunakan bahasa yang sederhana 
dan mudah dimengerti 
3 3 
4. 
Kalimat dalam setiap item soal 
tidak menimbulkan penafsiran 
3 4 
Rata – Rata 3,00 3,25 
B. Analisis Hasil Validasi Soal 
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a) Materi soal yang disajikan  
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
∑ 𝑉𝑖𝑗̅̅ ̅̅̅𝑛𝑓=1
𝑛
 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
3,00+3,00
2
 
= 3,00 
b) Konstruksi  
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
∑ 𝑉𝑖𝑗̅̅ ̅̅̅𝑛𝑓=1
𝑛
 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
3,00+4,00
2
 
= 3,50 
c) Bahasa 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
∑ 𝑉𝑖𝑗̅̅ ̅̅̅𝑛𝑓=1
𝑛
 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = 
3,00+3,25
2
 
= 3,12 
Rata – rata hasil penilaian validator 
𝑉𝑎̅̅̅̅  = 
∑ 𝐴𝑖̅̅ ̅𝑛𝑓=1
𝑛
 
𝑉𝑎̅̅̅̅  = 
3,00 + 3,50 + 3,12
3
 
= 3,20 
 
C. Deskripsi Hasil Validasi Soal 
Aspek Penilaian Hasil Penilaian Kategori 
Materi soal yang disajikan 3,00 Valid 
Konstruksi  3,50 Valid 
Bahasa  3,12 Valid 
Rata – rata 3,20 Valid 
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SOAL PILIHAN GANDA 
1. Jenis makanan yang merupakan sumber karbohidrat adalah…. 
a.  Beras, jagung, daging, dan susu 
b.  Beras, jagung, kentang, dan telur 
c.  Gandum, sagu, biji-bijian, dan ikan 
d.  Beras, jagung, gandum, dan sagu 
e.  Beras, jagung, gandum, dan buah-buahan 
 
2.Ketika melakukan uji makanan dengan biuret, tampak muncul warna ungu pada    
   bahan makanan. Hal ini menunjukkan…. 
a. Makanan mengandung lemak 
b. Makanan tidak mengandung karbohidrat 
c. Makanan mengandung cukup air 
d. Makanan mengandung protein 
e. Makanan mengandung Vitamin 
 
3.   Selain merupakan penyusun enzim, protein juga berfungsi dalam…. 
a.  Penimbunan lemak 
b.  Merusak zat yang bersifat racun 
c.  Memelihara tekanan osmosis darah 
d.  Menjaga keseimbangan energi 
e.  Sebagai sumber energi pokok 
 
4.  Perhatikan gambar sistem pencernaan makanan ini .     
Pada saluran pencernaan, protein akan dipecah menjadi 
senyawa yang disebut…  
a. Vitamin 
b.  Asam amino 
c.  Glukosa 
d.  Asam lemak 
e.  Kolesterol 
 
 
 
5. Pencernaan pada tubuh manusia meliputi pencernaan.... 
a. Biologis dan kimiawi 
b. Mekanisme dan kimiawi 
c. Mekanisme dan biologis 
d. Kimiawi dan enzimatis 
e. Enziamtis dan biologis 
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6.  Perhatikan gambar berikut ini  
 
 
Fungsi organ diatas berkaitan dengan fungsi pencernaan makanan adalah… 
a. Menetralkan racun dan menghasilkan empedu 
b. Menghasilkan darah 
c. Menghasilkan sel darah 
d. Menyimpan zat makanan 
e. Menghancurkan eritrosit tua 
 
7. Zat makanan yang befungsi sebagai sumber energi adalah… 
a.    karbohidrat, lemak , vitamin 
     b.    karbohidrat, lemak , protein 
c.    karbohidrat, vitamin , protein 
d.   karbohidrat, vitamin , mineral 
     e.   mineral, Protein, Vitamin 
8. Pengertian pencernaan makanan yaitu .... 
a. pemecahan makanan hingga dapat diserap oleh usus 
b. penghancuran bahan makanan dengan bantuan enzim 
c. penyerapan makanan oleh jonjot-jonjot usus 
d. penghancuran makanan secara mekanik 
e. penghancuran makanan secara kimiawi 
 
9.    Urutan sistem pencernaan pada manusia adalah …. 
a. Mulut-kerongkongan-lambung-usus halus-anus 
b. Mulut-keronngkongan-usus halus-usus besar-anus 
c. Mulut-kerongkongan-lambung-usus halus- usus besar-anus 
d. Mulut-tenggorokan-usus halus-usus besar-anus 
e. Mulut-tenggorokan-usus besar –usus halus-anus 
 
10. Ayat yang berkaitan dengan sistem pencernaan adalah. . .  
             a. Al- Baqarah ayat 172 
b. Al- Baqarah ayat 222 
c. Al- Fatihah ayat 6 
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d. Al- Kahfi ayat 17 
e. Al. Isra ayat 24 
11. Sistem pencernaan yang melakukan gerak peristaltik pertama adalah.... 
a. Usus 
b. Mulut 
c. Lambung 
d. Kerongkongan 
e. Anus 
 
12. Makanan akan mengalami pencernaan selama dalam saluran pencernaan  
       tetapi dalam organ tertentu makanan tidak mengalami baik secara mekanik  
       maupun kimia. Organ tersebut adalah… 
a. Mulut 
b. Duodenum 
c. Esofagus 
d. Ileum 
e. Ventrikulus 
 
13.    Perhatikan saluran pencernaan makanan ini  
         
 
Usus halus terdiri dari 3 bagian yaitu jejunum, duodenum dan ileum. Proses 
penyerapan bahan makanan terjadi di bagian…. 
a. Duodenum dan jejunum 
b. Jejunum 
c. Duodenum dan ileum 
d. Ileum 
e. Jejunum dan ileum 
 
 
 
 
14.   Perhatikan gambar sistem pencernaan di samping.  
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Gangguan pencernaan grastritis terjadi karena infeksi pada bagian….  
a. 1 
b. 2 
c. 3 
d. 4 
e. 5 
 
15. Seseorang mengalami gangguan pencernaan makanan dengan gejala sukar  
       buang air besar atau sembelit. Gangguan ini disebabkan…. 
a. Makanannya kurang mengandung serat 
b. Keracunan makanan 
c. Kekurangan vitamin C 
d. Infeksi kuman 
e. Infeksi rongga tubuh 
 
16. Gangguan pada sistem pecernaan manusia yang di sebabkan oleh kebiasaan  
       buang air yang tidak teratur dan kurangnya makan makanan yang berserat  
       adalah.....  
a. Konstipasi  
b. Gastritis  
c. Pankreasitis  
d. Diare  
e. Flatus  
 
17.  Protein pertama kali dicerna secara kimiawi terjadi dalam …. 
a. Mulut 
b. Lambung 
c. Kerongkongan 
d. Usus halus 
e. Usus besar 
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18.Saluran pencernaan yang berfungsi sebagai tempat pembusukan sisa-sisa   
      pencernaan adalah.... 
a. Lambung 
b. Rektum 
c. Kolon 
d. Duodenum 
e. Ileum 
19. Vitamin-vitamin di bawah ini yang larut dalam lemak, kecuali …. 
a. Vitamin A 
b. Vitamin C 
c. Vitamin D 
d. Vitamin E 
e. Vitamin K 
 
20.  Hubungan yang benar antara organ, enzim, serta fungsinya dari pencernaan di     
       bawah ini adalah… 
a. Mulut, Ptialin Amilum => Glukosa 
b. Lambung, Pepsin Protein => Glukosa 
c. Pankreas, Lipase Gliserol => Asam lemak 
d. Usus 12 jari, Sukrase Sukrosa => Asam amino 
e. Usus halus, Erepsin Tripsinogen => Tripsin 
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LEMBAR JAWABAN 
Nama  : 
Kelas  : 
NIS  : 
 
No Pilihan Jawaban 
1 A B C D E 
2 A B C D E 
3 A B C D E 
4 A B C D E 
5 A B C D E 
6 A B C D E 
7 A B C D E 
8 A B C D E 
9 A B C D E 
10 A B C D E 
11 A B C D E 
12 A B C D E 
13 A B C D E 
14 A B C D E 
15 A B C D E 
16 A B C D E 
17 A B C D E 
18 A B C D E 
19 A B C D E 
20 A B C D E 
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Kunci Jawaban 
1. D 
2. D 
3. B 
4. B 
5. B 
6. A 
7. B 
8. B 
9. C 
10. A 
11. D 
12. C 
13. E 
14. C 
15. A 
16. D 
17. B 
18. C 
19. B 
20. A 
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LAMPIRAN B 
 
 
 Hasil Angket Respon Peserta 
Didik 
 Hasil Tes Peserta Didik 
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B.1 Lampiran Angket Respon Peserta Didik 
A. Hasil Angket Respon Siswa Kelas VIII A  terhadap Media Pembelajaran 
Circle Congklak 
 
NO 
 
NAMA 
ITEM 
 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 
1. Ahmad Fatir Raihan 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 
2. Aisy Al-Qadri 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 
3. Ainun AlFitra Anwar 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 
4. Diza Aulia Maulana 4 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 3 
5. Fatimah Azahra 4 4 4 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3 
6. Fauziah Indah M. Y 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 
7. M. Aly Rasyad 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
8.  Muh Awwala Reski 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 
9. Muh Hisbullah Budi 4 3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 3 4 3 
10. Nabilah Maisarah 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 3 4 
11. Nafisha Khaerani P 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 3 
12. Novita Sari 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 2 
13. Nur Auliah Al Hamid 4 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 
14. Nurul Fadlia 3 4 4 4 3 4 3 3 3 4 3 4 4 3 
15. Nur Muthmainnah 4 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 3 3 
16. Sitti Nur Azizah 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 
17. Nur Suci Iskandar 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
18. Putri Calista 3 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 
19. Putri Intan Nurmeini 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
20. Siti Helmah Fanisah 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 
21. Suci Mulidyah B. 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 
22. Siti Nur Avira 4 4 4 3 2 4 4 4 4 4 4 4 4 3 
23. Tasya Salsabila 4 3 4 4 3 4 3 4 3 3 4 3 3 3 
24. Zhennytha Nur Aliah 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
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  87 85 84 87 76 86 76 85 82 84 86 84 82 81 
  3,62 3,54 3,50 3,62 3,16 3,58 3,16 3,54 3,41 3,50 3,58 3,50 3,41 3,37 
 Total 48,49 
 Rata-rata Akhir 3,46 
 Kriteria Sangat Praktis 
 
B. Deskripsi Hasil Respon Peserta Didik terhadap Media Pembelajaran 
Circle Congklak 
No Pernyataan 
Skala Sikap 
Rata-rata 
4 3 2 1 
1 
Dengan media ini saya mendapatkan 
pengetahuan yang lebih mendalam 
tentang materi sistem pencernaan 
15 9   3,62 
2 
Saya lebih mudah memahami sistem 
pencernaan menggunakan permainan 
Circle Congklak 
13 11   3,54 
3 
Materi sistem pencernaan yang 
disampaikan dalam media permainan 
Circle Congklak lebih menarik   
12 12   3,50 
4 
Menurut saya kaloimat dan gambar pada 
kartun pengetahuan, kartu pertanyaan, 
kartu bergambar, sistem pencernaan 
mudah di mengerti 
15 9   3,62 
5 
Kalimat-kalimat dan gambar, pada kartu 
pertanyaan, kartu pengetahuan, kartu 
bergambar pada kartu tidak 
menimbulkan makna ganda 
5 18 1  3,16 
6 
Petunjuk penggunaan media Circle 
Congklak jelas sehingga memudahkan 
saya memainkan sistem pencernaan 
14 10   3,58 
7 
Warna background dan kartu bergambar, 
kartu pertanyaan, kartu pengetahuan 
pada media pembelajaran Circle 
Congklak serasi sehingga saya tertarik 
untuk memainkan media permainan ini 
9 14 1  3,16 
8 
Tampilan media pembelajaran Circle 
Congklak menarik sehingga saya senang 
menggunakan media ini  
13 11   3,54 
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9 
Media pembelajaran ini mudah 
digunakan sehingga saya senang 
menggunakannya 
10 14   3,41 
10 
Media pembelajaran Circle Congklak ini 
membangkitkan motivasi belajar saya 
12 12   3,50 
11 
Media pembelajaran Circle Congklak ini 
membuat saya lebih aktif dalam belajar 
sistem pencernaan 
14 10   3,58 
12 
Media pembelajaran Circle Congklak ini 
memudahkan saya berinteraksi dengan 
teman sekelompok saya 
12 12   3,50 
13. 
Dengan media ini saya merasa tidak 
canggung berinteraksi dengan siswa lain 
11 12 1  3,41 
14.  
Soal dalam media pembelajaran circle 
congklak mengacu pada materi 
pembelajaran sistem pencernaan 
10 13 1  3,37 
Rata – rata 3,46 
 
C. Deskripsi Hasil Respon Guru Terhadap Media Pembelajaran circle 
congklak 
No. Pernyataan Skor 
Penilaian 
1. Tampilan media pembelajaran circle congklak menarik 
perhatian peserta didik 
4 
2. Materi sistem pencernaan yang disajikan sesuai dengan 
tujuan pembelajaran 
4 
3. Materi sistem pencernaan pada media pembelajaran circle 
congklak dapat meningkatkan motivasi belajar dan 
pemahaman peserta didik 
4 
4. Tulisan pada media pembelajaran circle congklak dapat 
dibaca dengan jelas 
4 
5. Kontras warna pada media pembelajaran  circle congklak 
tampilannya menarik 
4 
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6. Media pembelajaran circle congklak praktis dan mudah 
dibawa kemana-mana 
3 
7. Media pembelajaran circle congklak membuat peserta didik 
lebih aktif dalam belajar sistem pencernaan 
4 
8. Kalimat soal kalimat pengetahuan, dan gambar pada kartu 
media pembelajaran circle congklak materi sistem 
pencernaan mudah dimengerti oleh peserta didik 
4 
Total 31 
Rata-rata 3,87 
Kriteria Penilaian Positif 
 
D. Deskripsi Hasil Respon Keseluruhan Angket Respon Guru dan Angket 
Respon Peserta Didik 
Tabel 4.7 Hasil Respon Keseluruhan 
No. 
Jenis Penilaian Rata-rata 
1. 
Respon Peserta Didik 3,46 
2. 
Respon Guru 3,87 
Rata-rata Total 3,66 
Kriteria Penilaian Positif 
 
Lampiran B.2  Hasil Tes Peserta didik 
 
Lampiran B.2 Hasil Tes Peserta Didik 
A. Hasil Tes Peserta Didik Kelas VIII A MTs Madani Pao-pao 
  
No Nama Peserta Didik 
Pre Tes Post Tes 
Nilai Ket. Nilai Ket. 
1 Ahmad Fathir Raihan 30 Tidak Tuntas 80 Tuntas 
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2 Aisy Al-Qadri 25 Tidak Tuntas 75 Tuntas 
3 Ainun AlFitra Anwar 40 Tidak Tuntas 80 Tuntas 
4 Diza Aulia Maulana 35 Tidak Tuntas 85 Tuntas 
5 Fatimah Azahra 15 Tidak Tuntas 75 Tuntas 
6 Fauziah Indah M. Y 25 Tidak Tuntas 80 Tuntas 
7 M. Aly Rasyad 30 Tidak Tuntas 65 Tidak Tuntas 
8 Muh Awwala Reski 30 Tidak Tuntas 90 Tuntas 
9 Muh Hisbullah Budi 40 Tidak Tuntas 85 Tuntas 
10 Nabilah Maisarah 40 Tidak Tuntas 90 Tuntas 
11 Nafisha Khaerani P 20 Tidak Tuntas 80 Tuntas 
12 Novita Sari 30 Tidak Tuntas 70 Tidak Tuntas 
13 Nur Auliah Al Hamid 15 Tidak Tuntas 80 Tuntas 
14 Nurul Fadlia 30 Tidak Tuntas 80 Tuntas 
15 Nur Muthmainnah 25 Tidak Tuntas 80 Tuntas 
16 Sitti Nur Azizah 35 Tidak Tuntas 85 Tuntas 
17 Nur Suci Iskandar 30 Tidak Tuntas 75 Tuntas 
18 Putri Calista 35 Tidak Tuntas 80 Tuntas 
19 Putri Intan Nurmeini 45 Tidak Tuntas 70 Tuntas 
20 Siti Helmah Fanisah 40 Tidak Tuntas 80 Tuntas 
21 Suci Mulidyah B. 10 Tidak Tuntas 75 Tuntas 
22 Siti Nur Avira 35 Tidak Tuntas 90 Tuntas 
23 Tasya Salsabila 30 Tidak Tuntas 90 Tuntas 
24 Zhennytha Nur Aliah 20 Tidak Tuntas 70 Tidak Tuntas 
Rata-rata Σ = 29,58 Σ = 79,58 
 
 
 
 
 
B. Statistik Skor Hasil Belajar Biologi Peseta Didik Kelas VIII A MTs Madani 
Pao-pao 
Nilai Keterangan 
Subjek penelitian 24 
Nilai ideal 100 
Rata – rata 80 
Nilai maksimum 90 
Nilai minimum 65 
Jumlah peserta didik yang tuntas 21 
Jumlah peserta didik yang tidak tuntas 3 
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C. Analisis Deskriptif Hasil Belajar Peserta Didik Setelah Menggunakan 
Media Pembelajaran Circle Congklak 
1. Rentang Nilai  
R = Xt – Xr 
R = 90 – 65 
R = 25 
2. Batas Nilai Interval 
K = 1 + (3,3) log n 
K = 1 + (3,3) log 24 
K = 1 + 3,3 . 1,38 
K = 5,55 dibulatkan menjadi 6 
3. Panjang Kelas Interval 
  = 
R
K
 
  = 
25
5,55
  
  = 4,50 dibulatkan menjadi 5 
 
D. Deskripsi Skor Hasil Belajar Biologi Peserta Didik Setelah Menggunakan 
Media Pembelajaran Circle Congklak 
Kelas Interval Frekuensi (fi) 
Frekuensi 
Kumulatif 
Nilai Tengah 
(xi) 
(fi.xi) 
65 – 70 4 4 68 272 
71 – 76 4 8 74         296 
77 – 82 9 17 80 720 
83-88 3 20 86 258 
89-94 4 24 92 368 
Jumlah  24 - 400 1,914 
     
 
Hasil rata – rata : 
Rata – rata ( ?̅? ) = 
∑ 𝑓𝑖.𝑥𝑖𝑘𝑡=1
∑ 𝑓𝑖𝑘𝑖=1
 
Rata – rata ( ?̅? ) = 
1,914
24
 
   = 79,75 
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Jika tes hasil belajar peserta didik dikelopokkan ke dalam lima kategori 
berdasarkan ketetapan Departemen Pendidikan dan Kebudayaan akan didapatkan 
hasil sebagai berikut 
1. Rumus: P = 
𝑓
𝑁
 x 100% 
          P = 
0
24
 x 100% 
   = 0 % 
2. Rumus: P = 
𝑓
𝑁
 x 100% 
 P = 
0
24
 x 100% 
   = 0 % 
3. Rumus: P = 
𝑓
𝑁
 x 100% 
 P = 
0
24
 x 100% 
    = 0 % 
4. Rumus: P = 
𝑓
𝑁
 x 100% 
 P = 
17
24
 x 100% 
    = 70,83 % 
5. Rumus: P = 
𝑓
𝑁
 x 100% 
  P = 
7
24
 x 100% 
     = 29,16% 
 
E. Distribusi Frekuensi dan Persentase Skor Hasil Belajar IPA Peserta Didik 
Kelas VIII A MTs Madani Pao-pao 
No Nilai Kategori Frekuensi Presentase 
1 85 – 100 Sangat tinggi 7 29,16% 
2 65 – 84 Tinggi 17 70,83% 
3 55 – 64 Sedang 0 0% 
4 35 – 54 Rendah 0 0% 
5 0 – 43 Sangat Rendah 0 0% 
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F. Persentase Ketuntasan Hasil Belajar IPA Peserta Didik Kelas VIII A MTs 
Madani Pao-pao 
No Skor Kategori Frekuensi Presentasi (%) 
1 0 – 74 Tidak Tuntas 3 12,5% 
2 75 – 100 Tuntas 21 87,5 % 
Jumlah 100 
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LAMPIRAN C 
 
 
 Lembar Validasi Circle 
Congklak 
 Lembar Validasi RPP 
 Lembar Validasi Soal 
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Lampiran C.1  
LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN CIRCLE 
CONGKLAK  PADA MATERI SISTEM PENCERNAAN IPA BIOLOGI KELAS 
VIII DI MTS MADANI PAO-PAO 
Mata Pelajaran  : IPA 
Kelas/Semester : Ganjil 
Nama Validator : 
Jabatan       :   
A. PetunjukP enilaian 
Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul “Pengembangan Media 
Pembelajaran Circle Congklak  Pada Materi Sistem Pencernaan IPA Biologi Kelas 
VIII di MTS Madani Pao-Pao”. Untuk itu peneliti meminta Bapak/Ibu untuk 
memberikan penilaian terhadap Circle Congklak Pembelajaran yang 
dikembangkan tersebut. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda check list 
(√) pada kolom yang sesuai dalam matriks uraian aspek yang dinilai. Apabila aspek 
yang dinilai ada, mohon dilanjutkan dengan penilaian menggunakan rentang 
sebagai berikut : 
1 = tidak valid  
 2 = cukup valid  
 3 = valid  
 4 = sangat valid  
Selain Bapak/Ibu memberikan penilaian, mohon agar Bapak/Ibu juga 
memberikan saran dan komentar di dalam lembar pengamatan. Atas bantuan 
penilaian Bapak/Ibu, peneliti mengucapkan banyak terima kasih.  
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B. Penilaian 
No
. 
Aspek yang Dinilai Kesesu
aian 
Skala 
Penilaian 
Y
a 
Ti
da
k 
1 2 3 4 
I Isi Kartu 
1. Kesesuaian isi kartu kartu pertanyaan, kartu 
bergambar, kartu pengetahuan pada media 
circle congklak dengan kompetensi dasar 
(KD) dan tujuan pembelajaran 
2. Kebenaran konsep materi ditinjau dari aspek 
keilmuan 
3. Kejelasan topik pembelajaran 
4. Keruntutan materi 
5. Ketuntasan materi 
      
II Aspek Kebahasaan/Komunikasi 
1. Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir 
peserta didik 
2. Kemudahan memahami alur materi melalui 
penggunaan bahasa 
3. Kemampuan mendorong rasa ingin tahu 
peserta didik 
4. Kesantunan penggunaan bahasa 
      
III Aspek Penyajian       
 1. Kejelasan soal yang mendukung untuk 
memahami materi 
2. Penyajian gambar menarik dan proporsional 
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3. Keruntutan penyajian kartu pertanyaan, kartu 
bergambar, kartu pengetahuan pada media 
circle congklak 
IV Efek Bagi Strategi Pembelajaran 
1. Kemudahan penggunaan 
2. Dukungan media bagi kemandirian belajar 
peserta didik 
3. Kemampuan media untuk meningkatkan 
motivasi peserta didik dalam mempelajari 
sistem peredaran darah manusia 
4. Kemampuan media menambah pengetahuan 
      
V Tampilan Menyeluruh 
1. Kemenarikan media circle congklak dan kartu 
2. Keteraturan desain circle congklak dan kartu 
3. Pemilihan jenis dan ukuran huruf mendukung 
media menjadi lebih menarik 
4. Kemudahan untuk membaca teks/tulisan 
5. Pemilihan warna 
6. Kesesuaian soal, gambar dan materi 
7. Circle congklak mudah dibawa kemana-mana 
karena praktis 
      
VI Manfaat/Kegunaan 
1. Kelayakan sebagai perangkat pembelajaran 
2. Dapat digunakan sebagai pedoman bagi 
pendidik maupun peserta didik dalam 
pembelajaran 
3. Dapat mengubah kebiasaan pembelajaran 
yang terpusat pada peserta didik 
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Penilain Umum 
1. Dapat digunakan tanpa revisi 
2. Dapat digunakan dengan revisi kecil 
3. Dapat digunakan dengan revisi besar 
4. Belum dapat digunakan 
C. Komentar dan Saran Perbaikan 
…………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………….  
……………………………………………………………………………………. 
 
Gowa,                 2019 
Validator, 
 
 
       (….…………………) 
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Lampiran C.2 
LEMBAR VALIDASI  RPP 
 
Mata Pelajaran   : IPA 
Kelas/Semester  : Ganjil 
Nama Validator  : 
Jabatan       : 
A. Petunjuk 
1. Kami mohon, kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian ditinjau dari beberapa 
aspek, penilaian umum dan saran-saran untuk merevisi RPP yang kami susun. 
2. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, dimohon Bapak/Ibu 
memberikan tanda ceklist (√) pada kolom nilai yang sesuai dengan penilaian 
Bapak/Ibu. 
3. Untuk revisi-revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada naskah 
yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang kami 
sediakan. 
B. Skala Penilaian 
1 = Tidak valid   3 = Valid  
2 = Kurang valid   4 = Sangat valid 
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C. Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek 
No
. 
URAIAN VALIDASI 
1 2 3 4 
I Materi (Isi) yang Disajikan 
 1. Kesesuaian konsep dengan KD dan indikator 
2. Kesesuaian materi dengan tingkat perkembangan 
intelektual peserta didik 
    
II Bahasa 
 1. Penggunaan bahasa ditinjau dari kaidah bahasa 
Indonesia yang baku 
2. Sifat komunikatif bahasa yang digunakan 
 
 
 
 
 
 
 
 
III Waktu 
 1. Kejelasan alokasi waktu setiap kegiatan/fase 
pembelajaran 
2. Rasionalitas alokasi waktu untuk setiap kegiatan/fase 
pembelajaran 
    
IV Metode Sajian 
 1. Dukungan strategi pembelajaran dalam pencapaian 
indikator 
2. Dukungan metode dan kegiatan pembelajaran terhadap 
pencapaian indikator 
3. Dukungan metode dan kegiatan pembelajaran terhadap 
proses penamaan konsep 
    
V Sarana dan Alat Bantu Pembelajaran 
 Kesesuaian alat bantu dengan materi pembelajaran     
VI 
Penilaian (Validasi) Umum 
A B C D 
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 Penilaian umum terhadap RPP     
 
Keterangan: 
A. Dapat digunakan tanpa revisi 
B. Dapat digunakan dengan revisi kecil 
C. Dapat digunakan dengan revisi besar 
D. Belum dapat digunakan 
Catatan:  
............................................................................................................................ 
............................................................................................................................ 
............................................................................................................................. 
............................................................................................................................. 
............................................................................................................................. 
............................................................................................................................. 
............................................................................................................................. 
............................................................................................................................. 
.............................................................................................................................  
  
 
 Gowa,                2019  
 
 
Validator, 
 
 
               (………………………) 
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Lampiran C.3 
LEMBAR VALIDASI SOAL 
Mata Pelajaran   : IPA 
Kelas/Semester  : Ganjil 
Nama Validator  :  
Jabatan       : 
A. Petunjuk 
1. Peneliti mohon, kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian ditinjau dari 
beberapa aspek, penilaian umum dan saran-saran untuk merevisi soal yang 
peneliti susun. 
2. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, dimohon Bapak/Ibu memberikan 
tanda ceklist (√) pada kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
3. Untuk revisi-revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada naskah 
yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang peneliti 
sediakan. 
B. Skala penilaian 
1 = Tidak valid   3 = Valid  
2 = Kurang valid   4 = Sangat valid 
C. Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek 
No
. 
URAIAN VALIDASI 
1 2 3 4 
I Materi Soal yang Disajikan 
1. Keterkaitan soal dengan indikator soal 
2. Kesesuaian soal dengan tingkat perkembangan 
intelektual peserta didik 
3. Soal bervariasi sesuai dengan tingkatan kognitif 
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II Konstruksi 
Pertanyaan pada soal dinyatakan dengan jelas 
    
III Bahasa 
1. Menggunakan kalimat yang komunikatif 
2. Menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah 
Bahasa Indonesia yang benar 
3. Menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah 
dimengerti 
4. Kalimat dalam setiap item soal tidak menimbulkan 
penafsiran ganda 
    
 
D. Penilaian umum terhadap soal 
1. Dapat digunakan tanpa revisi 
2. Dapat digunakan dengan revisi kecil 
3. Dapat digunakan dengan revisi besar 
4. Belum dapat digunakan 
E. Komentar dan saran : 
.…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………….
.………..…………………………………………………………………………..…… 
   Gowa,                2019 
Validator,  
 
(……………………) 
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LAMPIRAN d 
 
 
Dokumentasi 
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